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Tyto a mnoho dalších her pro PlayStation dostanete u těchto dealerů: 


Bontonland Václavské nám. 1 (palác Koruna), Praha 1, tel. 02/24226239 
JRC Nám. I.P.Pavlova 3, Praha 2, tel. 02/24942507 
PlayStation Café Olympia U dálnice 744, Brno — Modřice, tel. 05/47216930 
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036 SOCOM: NAVY SEALS 

Dva články tohoto čísla vznikly 
na základě cesty OPS2 do Ame- 
riky, kde nám tamní pobočka 
Sony ukázala své klenoty o mě- 
síc dřív, než je vystaví na E3. 
Tento text se věnuje on-line pro- 
jektům SOCOM a Hardware. 


040 RATCHET 8 CLANK 
Další mediální premiéry americ- 
ké Sony pouze v OPS2: předsta- 
vujeme dvě velkorozpočtové plo- 
šinovky: Ratchet £ Clank a Sly 
Raccoon. 


044 KTERÁ JE TA VAŠE? 
Pečlivě připravený psychotest 
osobnosti, který vám chce po- 
moci najít tu pravou videohru. 
Neberte však dosažený výsledek 
smrtelně vážně... 


046 EYE TOY 
Experimentální periferie, která 
může převratným způsobem 
změnit hratelnost budoucích her 
pro PS2. 


049 RALLYE VERSUS RALLYE 
V žádné jiné oblasti závodních 
her nebude letos taková tlačenice 
jako v simulátorech rallye. Před- 
stavujeme všechny ohlášené 
a blíže představujeme nadějné 
V-Rally 3 a Colin McRae Rally 3. 


PREVELU 


010 TEKKEN 4 
Podrobné preview snad nejočeká- 
vanější bojovky pro PS2 psané na 
základě finální japonské verze. 


014 TOCA RACE DRIVER 
Codemasters připravují malou 
závodní revoluci. Přečtěte si ob- 
sáhlé preview a těšte se v příš- 
tím OPS2 na exkluzivní recenzi 
a hratelné demo! 


017 PROJECT ZERO 
Velmi originální příspěvek do po- 
pulárního žánru hororových ad- 
ventur. 


018 LE TOUR DE FRANCE 
Závodní hra, která neškodí život- 
nímu prostředí. 


019 BRITNEY"S DANCE BEAT 
Celebrita z polygonů a její moti- 
on-capture tanečky. 


244 


RUBRIKU 


004 SCHRÁNKA 
Dopisy od vás pro nás. 


005 OTVÍRÁK 
Jeden obrázek řekne víc než ti- 
síc slov. 


006 OBSAH DVD 
Průvodce zvláště nadupaným 
diskem tohoto čísla. Výhradně 
v 0PS2! 


021 TNT 
Témata, novinky a trendy ve 
světě PlayStation 2. Super 
obsáhlý servis čerstvých 
zpráv uvádíme exkluzivními 
informacemi o novém Mortal 
Kombatu. 


034 INTERVIEW 
Jedinečný rozhovor se čtyřmi vý- 
znamnými členy týmu, který vy- 
tvořil videoherní pohádku jmé- 
nem Final Fantasy X. 


090 HARDCORE 
Vítejte do nové rubriky skuteč- 
ně užitečných návodů: tento- 
krát Gran Turismo 3 pro nejná- 


094 FINIŠ 
Závěrečná míchanice informa- 
cí a názorů. 


DVLADRČ, KTERŠ SE DÍVÁ 


Eye Toy je prsbovní název nově testované techniky ovládání pro PS2 hry. 
Chcete-li se stát svědky stírání hranic mezi hrou a skutečností, otočte na stranu 046 
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REDAKČNÍ — 

MUDROVANI 
Uzávěrka byla 

A) tentokrát poně- 
kud hektičtější, 
než je zvykem. 


(Tedy jestli po dvou „číslech“ 
můžeme mluvit o zvyku.) Jed- 
nak začalo slunce nemilosrd- 
ně spalovat Karlín, jako by od- 
tud chtělo vyhnat vše živé ně- 
kam do přírody, a jeho běsně- 
ní nedokázaly zmírnit ani napl- 
no puštěné (stupeň 2, víc tyh- 
le levný krámy nemají) větrá- 
ky, a za druhé, a to byla větší 
rána pod pás, přišly o několik 
dní později podklady pro zpra- 
cování. Tak jsme si tady tak 
popíjeli (každý podle nálady, 
chuti a hlavně způsobu dopra- 
vy), povídali o tom, co je v mó- 
dě a co není... Klasika. A pak 
jsme se mohli... zbláznit. 
Nicméně vše dobře do- 
padlo a my jdeme balit na E3, 
největší herní výstavu světa 
v Los Angeles. Uvidíme se 
s lidmi z branže, strčíme nohu 
do dveří u Sguare a otestuje- 
me jejich Final Fantasy XI, 
u Capcomu, kde se podíváme 
na Onimushu 2 a Auto Model- 
listu, u Namca, kde zjistíme 
vše o PAL verzi Tekkena 4, 
a také u Electronic Arts, kde 
zkusíme připravovaný Lord of 
the Rings. U Activisionu si za- 
hrajeme na schovávanou 
s Tenchu 3 a u Eidosu se po- 
laskáme s hratelnou verzí 
Tomb Raider: The Angel of 
Darkness. Samozřejmě neza- 
pomeneme okouknout ani 
stánek SCEE, kde vedle novi- 
nek o hrách nabereme také 
spoustu informací o periferiích 
k PS2. No, a jinak budeme 
hrát až do úmoru a čekat, že 
nás něco mile překvapí. Něja- 
ký projekt, o kterém se dozví- 
me až na místě, a ten pak pro- 
bereme od A do Zv příštím - 
již čtvrtém - vydání Oficiálního 
PlayStation 2 Magazínu. Ježíši, 
to to letí. 


Jan Herodes 
ŠÉFREDAKTOR 
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CHRÁNKA 


DOPIS MĚSÍCE: 
ŠÍPKOVÁ KONZOLE 


Před třemi lety jsem začal přemlouvat ro- 
diče, aby mi koupili PS1, který jsem viděl 
u bratrance, ale oni mluvili pořád o počí- 
tači. Na zájezdu v Paříži jsem viděl PS 
hned první den v prvním obchodě za do- 
cela zajímavou cenu. Po delším přemlou- 
vání mi ho rodiče koupili. Tímto skutkem 
se mi podařilo připravit rodinu o kapesné 
na celý zájezd, takže s výtahem na Eiffe- 
lovu věž jsme se museli rozloučit a roz- 
hlednu jsme absolvovali pěšky. 

S PS1 jsem si hodně vyhrál, ale lo- 
ni při návštěvě obchodního centra mi 
padla do oka úplně nová konzole PS2 
se spuštěnou hrou. V tom okamžiku by- 


lo rozhodnuto - musím ji mít. Věděl 
jsem, že i když prodám PS1, tak mi bu- 
de scházet pořád ještě dost peněz. Ro- 
diče mi tolik nechtěli dát (prý bych si 
měl taky něco vydělat) a slíbili mi pra- 
covní pomoc. Mysleli si však, že žád- 
nou práci neseženu. Ale to se spletli. 
Babiččina známá pořádala výkup šípků 
na výrobu marmelády, takže celá rodi- 
na včetně druhé babičky se mnou mu- 
sela chtě nechtě trhat čtrnáct dní šípky. 
S utrženými penězi a podrápanýma ru- 
kama jsem si jel koupit konzoli, která 

k mé velké radosti v té době zlevnila, 
takže jsem si nechal přibalit rovnou 
memory kartu. Rodiče byli spokojeni - 
já jsem byl vyšlechtěn prací a můj cíl 
byl splněn. Z nabízených her jsem si vy- 


bral GT3 a byla to šťastná volba. Do 
dneška - a už je to pěkných pár měsíců 
- je mým dobrým společníkem. Zajíma- 
jí mě samozřejmě i další hry. 

OD začátku roku 2002 jsem netr- 
pělivě sháněl časopis na PS2 s demo 
DVD. Teď už si ho pravidelně kupuji 
každý měsíc, ale mrzí mě, že v mém 
městě není moc kamarádů, kteří by se 
mnou sdíleli mé „dvojkové“ nadšení 
a se kterými bych problematiku z od- 
borných časopisů mohl probírat. 


Tomáš Karas, 13 let 
Moravský Krumlov 


Jak vidíte, cenu za dopis měsíce 
nemusí nutně získat vysokoškolsky 


vzdělaný člověk ošlehaný životem. Zají- 
mavé dopisy dokáže napsat úplně kaž- 
dý, chce to jenom nápad, tužku a kus 
papíru. Tentokrát musíme ocenit ze- 
jména způsob, jakým Tomáš konzoli 
získal - přece jenom zapřáhnout kvůli 
PS2 celou rodinu na čtrnáctidenní šíp- 
kové galeje, to se jen tak nevidí. Budiž 
to inspirace i pro ostatní, kteří se nás 
ptají, jak si ve svém věku na novou 
konzoli vydělat. Nevykrádejte banky, 
nechte nebohé důchodce i jejich peně- 
ženky na pokoji, neprodávejte ani tě- 
lesné orgány rodinných příslušníků - 
raději zapojte fantazii a zkuste se poo- 
hlédnout po nějaké té brigádě. Wipe- 
out Fusion tentokrát pocestuje až do 
Moravského Krumlova. 


OTEVŘENÝ DOPIS 


Do redakce dorazil otevřený dopis fa- 
noušků Final Fanstasy X, kteří nejsou 
spokojeni s naším hodnocením zmíně- 
né hry. Rádi se o něj s podělíme 

i s ostatními čtenáři. 


Absolutně nechápeme Vaše hodnocení 
FFX, která se i přes to, že jste ji označili 
jako nejlepší RPG pro PS2, dočkala 
hodnocení pouze 8/10. V recenzi sa- 
motné se v podstatě přiznáváte k použi- 
tí „jiného metru“, než je standard. To, že 
společnost Sguare (na rozdíl např. od 
Team 17) potěšila naše hráčská srdce 
už 9x, by nemělo být důvodem, proč 
hodnotit desátý díl ságy přísněji než 
ostatní hry. Jasným použitím dvojího 
metru je hodnocení titulu Worms Blast, 
který získal též 8/10. Chcete-li používat 
rozdílné hodnotící tabulky pro „A“ tituly 
než pro béčka typu Worms Blast, bylo 
by na místě upozornit na tuto skuteč- 
nost v úvodníku a takové hodnocení vý- 
razně označit. Jsme pohoršení i tím, že 
autor recenze při hodnocení nevzal 

v úvahu jeden z nejvydařenějších 

(a nejprodávanějších) herních soundt- 
racků a omezil se jen na označení 
„truchlivé piano“. Žádáme tímto redakci 
o opětovné zvážení celého hodnocení 

a jeho dodatečnou změnu na právem 


Dopisy jsou redakčně kráceny. 


CENA PROPŘÍŠTÍ DOPIS MĚSÍCE 


zasloužených 9/10 (minimálně), jelikož 
pokud je FFXz prestižních důvodů lať- 
kou pro hodnocení 8/10, tak se s 0s- 
mičkou asi nesetkáme pěkně dlouho 
(Pochybujeme, že tento trend dlouho 
udržíte, jak dokazuje hodnocení výše 
zmíněné hry Worms Blast, které do 
úrovně FFX minimálně z uměleckého 
hlediska jistě něco chybí. Dalším příkla- 
dem je Deus Ex 9/10, který sice nápa- 
dy přetéká, ale naopak zpracováním 

a prezentací je na míle daleko za FFX). 
Argument uvedený v záporech vytýkající 
hře nedostatek novinek je již celkem 
zkaženou třešničkou na dortu. Absence 
ATB, Sphere systém, blitzball, možnost 
měnit postavy během bojů, zcela nový 
způsob používání summonů, dabing... 
to je výčet jen několika věcí, které ne- 
obsahoval žádný z předešlých dílů pro 
PlayStation (některé z vypsaných věcí 
nejsou použity ani v žádném jiném 
RPG). Tento dopis je otevřený a jeho ko- 
pie je umístěna na internetových strán- 
kách http://finalfantasy.doupe.cz 


S pozdravem Webmaster Otaku 
Sauall, Edgar, Minnie May, Mog, 
Rinoa, Cloud 8 Webteam. 


Přišlo nám férové, aby se k dopisu vy- 
jádřil autor původní recenze, Petr Bulíř. 


Doufáme, že vám jeho vyčerpávající 
odpověď přiblíží i pohled „z druhé stra- 
ny“. Napsat recenzi tak, aby se líbila 
obyčejným hráčům i skalním fandům, 
prostě někdy dost dobře nejde... 


Přiznám se, že jsem si celkem rád 
přečetl váš otevřený dopis, vyjadřující 
nespokojenost ani ne tak s kvalitou re- 
cenze na FFX jako spíš s celkovým bo- 
dovým ohodnocením. Trochu mi připa- 
dá, že kdyby hra dostala 9, nebo do- 
konce nedej bože 10/10, nic by se ne- 
stalo a všichni skalní příznivci, mezi 
něž se sám počítám, by byli spokojeni. 
Pokusím se teď stručně vyjádřit k jed- 
notlivým částem dopisu, byť naděje, že 
moje vysvětlení přesvědčí zapálené 
(a možná trochu zaslepené) nadšence 
FF, neexistuje. Argument, že hra Worms 
Blast je „béčko“, takže si nezaslouží 
stejné hodnocení jako FFX, je mylný. 
Nelze přece srovnávat různé žánry. 
Worms Blast je prostě skvělý logický 
rychlík a ve své kategorii patří k nejlep- 
ším stejně jako FFX v kategorii RPG. 
Hodnocení je možná trochu přísné, ale 
spravedlivé. PS2 se stále nachází na 
začátku svého života, ve kterém snad 
přijdou mnohem lepší RPG, než je FFX. 
Je potřeba mít nějaký manévrovací 
prostor pro větší pecky, které přinesou 


Nejzajímavější dopis, který od vás obdržíme do příštího čísla OPS2, opět odměníme sběratelskou edicí 
skvělé hry. Tentokrát to bude Virtua Fighter 4 Limited Edition. Stylová napodobenina starodávné 
schránky s japonským tiskem obsahuje plnou hru plus bonusové CD s VF grafikou. 


Své dopisy do naší Schránky směřujte na: 


Papírové: OPS2, Sokolovská 73, 180 00 Praha 8 Elektronické: dopisy.ops28vogel.cz 


revoluční změnu vlastní podstaty a ne 
„pouhá“ vylepšení stávajícího koncep- 
tu. Hudba v FFX je samozřejmě velmi 
kvalitní a to, že jsem se o ní v recenzi 
příliš nezmínil, je pouze důkazem toho, 
že jsem to považoval samozřejmé (to 
jsou ty větší nároky). Závěrem bych 
chtěl ještě poděkovat za zaslání dopi- 
su, byť spíše kritického, který však byl 
věcný a konstruktivní. Redakce herních 
časopisů mají zkrátka na hry jiný metr 
než nadšení FF vlastenci. Tak to je, 
a tak to zůstane. 

Petr Bulíř 


Nám rovněž nezbývá než poděkovat za 
všechny (i kritické) dopisy a připomín- 
ky k našemu časopisu a protentokrát 
se s rubrikou dopisů rozloučit. Nevá- 
hejte a piště dál... 

Vaše redakce 


P.S.: Nemusí zůstat jenom u toho psaní 
- překrásný (doslova) dopis se skicami 
postav z FFX nám zaslal Martin Pallag 

z Krásné Lípy, kterému posíláme jako 
výraz díků neméně krásné tričko OPS2. 
Martinův dopis teď na čestném místě 
zdobí redakční stěnu. 


OTVÍRÁK 


TOCA RACE DRIVER 
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Na Slovensku Mediaprint-Kapa Pressegrosso, s.r.o. 


HRA 


OPS2 reg. známka MK ČR E 13505 OVLÁDÁNÍ Tato akční hra z prostředí 2. světové války rozdělená do ně- 


OMA pob oto D E, kolika epizod začíná scénou vylodění na pláži v „Den D“ 
R-stick - pohled/otáčení ep u vy! ni na pi " 5 
© skok provede vás Francií a Holandskem a vyvrcholí v Německu 

nabídnutých redakci se řídí zejména a ý © útokzblízka 4 s naČíůA od VEN, ; 
Sb. a vyhláškou MK ČR č. 55/1978 Sb. (výjimky z po- © čnenazbraně poté, co se svými spolubojovníky objevíte nacistický experi- 
vinnosti sjednávat písemně smlouvy o šíření Iiterárních a iných děl). + Ruko- © akce mentální tryskový letoun. Čeká na vás jedno z nejlepších 
nevrací. V případě přijetí díla k uveřejnění redakce autora o té- S Fy : é 

to skutečnosti uvědomí. Tím nabývá vydavatel výhradní práva k šíření přije c střelba sn grafických zpracování, které kdy bylo u konzolových her 

tého díla časopiseckou formou včetně možnosti zveřejnění na WWW strán- ©. přiblížení/pohled za rol k ba o é ; : 

kách časopisu, vydání 'D-ROM nebo jiným způsobem v elektronické po- (© nabít kvidění (jen si prohlédněte ty nádherné efekty!), neutu 

době. « Autorská odměna bude poskytnuta jednorázově do pěti týdnů po ©. skrčit se chající boj proti nacistům a výrazně vylepšená umělá inteli- 

prvním uveřejnění příspě ené interním sazebníkem a zahrne P= pauza í a z A sn 

i odměnu za případné vydání díla v ele ké podobě. Po uplynutí jedno- © odejít Gence. MOH:Frontline je zkrátka přesně takový, jaký jsme 


ho roku od prvního vydání příspěvku je autor oprávněn jej uveřejnit i jinde jej chtěli mít. A možná ještě lepší. 
bez předchozího písemného souhlasu vydavatele. « Všechna práva k uveřej- 


něným dílům jsou vyhrazena, Přetisk, přepracování, překlad do jiného jazyka 


a jiné užití díla nebo jeho části, ja ní díla do jiného dila (soubor- DEMO 

ného, spojení s dílem jiným, zai í do jakékoliv formy elektronické publi- 2x 
kace ap.) lasu vydavatele jsou zakázány. « Autorské právo k časo Vyzkoušejte si první úroveň druhé epizody, která je umístě- 
VA Sp E SAV MOP OU po u O oo Roo na do pobořeného francouzského města. Vaším úkolem je 
VYDAVATELSTVÍ VOGEL PUBLISHING S.R.0. DÁLE VYDÁVÁ ČASOPISY na začátku vyzvednout členy odboje, krýt je palbou z kostel- 
CHIP, IT-NET, LEVEL, MEDIAshop a Počítač pro každého ní věže, získat rozpis tankování ponorek, najít tankovací 


i A dok a ukrýt se do nákladu ponorky. Rada: na začátku úrov- 
ORIGINÁL VYDÁVÁ 


Future Publishing | ně naskočte na nabouraný džíp a zasypte nepřátele palbou 


30 Monmouth St, z kulometu. 
| publishing 
Bath BA1 2BW 


www.futurenet.com Media with passion 
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» HRATELNÉ DEMO 4+2 


SMASH COURT TENNIS 
PRO TOURNAMENT 


Vydavatel: SCEE'Typ hry: sportovní Datum vydání: červen 'Počet hráčů: 1-2 (v plné verzi 1-4) 


HRA 
OVLÁDÁNÍ Nejnovější tenisové řádění od Namca se snaží z PS2 vystradit veške- 
prago o (při delším rou konkurenci, a to navzdory faktu, že z názvu hry vypadlo jméno Anny 
stisku větší síla) Kurnikovové (na soupisce však ruská kráska zůstává). V singleplayeru je 
© bob hra velice zábavná a při připojení až dalších tří hráčů přes MultiTap si na 
ní snadno vybudujete závislost. Jednoduchý systém ovládání umožní 
profesionálně lobovat, smečovat, liftovat a čopovat každému, dokonce 
i naprostým začátečníkům, kteří doposud nepřišli raketám, míčkům 
a zelenému trávníku na chuť. Když k tomu přidáme ještě osm špičko- 
vých tenistů (včetně Raftera, Agassiho a Hingisové), tak není divu, že se 
jedná o jeden z nejlepších tenisů, který se kdy na PS2 objevil. 


DEMO 


Hra sice skončí po pěti minutách, ale i tak máte spoustu času k vypilo- 
vání svých tenisových schopností. Po nahrání si pomocí €/> 

a © navolte mód 50 či 60 Hz (podle typu vaší televize), stiskem 

B= pak hru spustíte. Pokud chcete hrát ve dvou, stiskněte nyní 

= i na druhém ovladači. Tlačítky €-/ > a © si zvolte dvouhru či 
čtyřhru a příslušný mód. Pak už si jen vyberte mezi Hingisovou a Sam- 
prasem a vrhněte se do finálového wimbledonského utkání. 


» HRATELNÉ DEMO 4+3 


REDCARD —> € 


Vydavatel: Midway'Typ hry: sportovní Datum vydání: květen ' Počet hráčů: 1-2 


OVLÁDÁNÍ — HRA 

His r ně olap Tvůrci RedCard vzali kopanou, pozměnili její pravidla a vytvořili z ní arká- 

„stick — z míče : AE Pe po Pk 

© ne Aba /přihrávka po dovitou záležitost vhodnou pro každého. Vychutnejte si zpomalené zábě- 

© pre é diváka ry na kanonády a ostrými zákroky změňte protihráčovo družstvo v ubo- 
řišlápnutí/přihráví dá he: 2) de 
adicnáh % hou hromádku šrotu. RedCard je sice o fotbalu, ale o jiném, než znáte 
pos ená ae z televize - hra se pyšní autentickou umělou inteligencí rozhodčích, u ni- 
agresivní obrana/ prudka si = : . * ž " 
ala a chž není zapomenuto ani na mírnou slepotu a špatná rozhodnutí. Zahra- 
s = parádička jete si s velice neobvyklými týmy (mimo jiné s delfíny, samuraji a členy 
reskol F £ x NT LO + POP x 
vbě jednotky SWAT), vychutnáte si několik různých herních módů a hlavně to- 


zrychlení lik násilí, že jej neuvidíte ani ve svém oblíbeném simulátoru hokeje. 


DEMO 

Po úvodní videosekvencí stiskněte pro spuštění BB= a poté pomocí 

€/—> a © přiřaďte ovladače. Následně si tlačítky €-/—> a © zvol- 

te tým (máte na výběr mezi Jižní Amerikou, Severní Amerikou a Evropou), 

opět stiskněte 6) a můžete se vrhnout na zkrvavený trávník nigatského 
Více se o hře dozvíte stadiónu. Zkuste dát během tří minut co nejvíce gólů, pak demo skončí. 
v recenzi na straně 78. 


Jedi Starfighter si 
v 0PS2 $1 vysloužil 
smaragdové ocenění 


» HRATELNÉ DEMO 4+4 


STAR WARS: 
JEDI STARFIGHTER 


Vydavatel: Activision Typ hry: vesmírná akce Datum vydání: již na trhu Počet hráčů: 1 (v plné verzi 1-2) 


M E s 

THE CONTROLS HRA 

Lstick — ovládání letu Děj této hry se odvíjí 13 let po původním Starfighteru a Nymově boji 
R-stick — otáčení dle = , „ 2 A / 
D-pad 4 - Síla 41 proti zákeřné Obchodní federaci a prolíná se s událostmi z Klony úto- 
Paje > - Síla 42 čí. Jedi Starfighter je rozdělen do patnácti misí, které jsou nabity akcí. 
aser 5 PN P 0 0 s: = + x 

ruční míření Ponechává si stejné vizuální zpracování jako předchozí díl, avšak díky 
použít sílu přidání nových prvků - jako jsou třeba Síly rytířů Jedi - představuje 
automatické míření Ž S 

přiblížení zcela plnohodnotné pokračování. 
wingman 


zrychlení DEMO 


brzda 
pauza Po nahrání hry stiskněte B, poté 6 a podívejte se na úvodní video. 


Demo obsahuje pátou misi, v níž musíte ubránit vesmírný přístav před 
útočícími vlnami hexových raket, bombardérů a sabaothských stíha- 
ček. Pomocí Síly (výběr provádíte směrovým křížem) můžete sestřelit 

i více nepřátel najednou. Příval musíte odrážet po celých pět minut, 
poté demo skončí. 


EASE KOK) 
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» UBSFHDOVO 


v platinovém balení. 


+ 
Klasika p p pe 


-— 
S ty © 


2067. 


% Sport milionářů si můžete vychutnat 
» HRATELNÉ DEMO +5 v pohodlí svého obýváku. 


TIGER WOODS 
PGA TOUR 2002 


Vydavatel: EA'Typ hry: sportovní Vydání: již na trhu Počet hráčů: 1-2 (v plné verzi 1-4) "4 


bp HRA 
OVLÁDÁNÍ p : saleů a 
Lstick/R-stick — švih/směr Ačkoliv je mu teprve 26 let, je Tiger Woods na nejlepší cestě stát se 
rotace nejlepším golfistou všech dob. A hra od EA, jíž věnoval své jméno, 
D-pad - pohyb zaměřovačem Eta Loa P SEOROA č 
zvýšit pohled kamery kráčí v jeho šlépějích. PGA Tour 2002 využívá k simulaci švihu holí 
změnit typ úderu/pře- plynulého pohybu analogových páček, čímž přináší do celého žánru 
hrání záznamu M: Sk : A c PRE 
přiblížení cíle/Mulligan — Zcela nový nádech realističnosti. Také jamky jsou ztvárněny napros- 
vynulování zaměřovače — to brilantně. 
výběr hole 
silný švih 
ovládání rotace DEMO 
Pokud si v základní nabídce zvolíte pomocí 1/4 a © hru pro 
jednoho hráče, čekají vás tři různé jamky - 18. na Pebble Beach, 
16. v Sawgrass a nakonec 2. v Black Rock Cove. Jestli dáte před- 
nost zápolení ve dvou, čeká vás o něco rychlejší golf, než na jaký 
jste zvyklí. Oba začínáte ve stejný okamžik, po odpalu musíte k míč- 
ku dojet a pokračovat okamžitě ve hře. Vyhrává ten, komu se jako 
prvnímu podaří střelit míček do jamky. 


/ Recenzi Freguency, 
» HRATELNÉ DEMO *6 která naprosto ovládla 


naši redakci, najdete 


FREOUENCY + 


Vydavatel: SCEE'Typ hry: rytmická akce Vydání: červen Počet hráčů: 1 (v plné verzi 1-4) 


video extr as 


A ještě něco navíc 


OVLÁDÁNÍ HRA 

€/+ - změna nástroje Tato úchvatná rytmická akční hra od SCEE je strhující kombinací hyp- 
© levé noty PM k s 3 s 

(© střední noty notizující grafiky a senzačních skladeb od prvotřídních muzikantů. 
©B pravé noty Herní systém je složen z putování jasně osvětlenými osmiúhelníkový- 
© aktivace bonusu mi tunely a používání tlačítek v závislosti na ději na obrazovce, čímž 


dochází k vytváření melodie. 


DEMO 

Po nahrání stiskněte B, pak ©) a vyberte položku „Solo“. Nyní si 
můžete zvolit „Game“ nebo „Remix“ Při zvolení první možnosti se 
ocitnete v tutorialu, který vás seznámí se základy hry, a poté se vám 
zpřístupní písně od No Doubt a Paula Oakenfolda v normálním a po- 
kročilém módu. Druhá položka vám umožní přidávat do písní zvuko- 
vé efekty jako „scratchování“ a vytvářet si tak zábavné remixy. 

Za správně dokončené takty získáte ve hře speciální bonusy. 


» EXTRA I 


TO OM B RAT - THE ANGEL 
OF DARKNESS 
Vydavatel: Eidos 


008 PlayStation.c 


a or 10 


LAP 00:0 1:45:12 
Bear 00:00:00: 
RAcE 00:0 1:MB:3r 


Až se nabažíte závodění, 
přečtěte si recenzi na 
straně 83. 


P. S. Ovládání DVD menu je velmi jednoduché - tlačítky 
TY se vybírají jednotlivé kategorie (hratelná dema, 
videa...), k výběru jednotlivých titulů v rámci příslušné 
sekce slouží tlačítka € > a © pro potvrzení. Občas je 


» HRATELNÉ DEM 


SUPER TRUCKS 


Vydavatel: Jester Interactive Typ hry: závodní Datum vydání: již na trhu Počet hráčů: 1 (v plné verzi 1-2) 


OVLÁDÁNÍ 

L-stick - řízení 
plyn 

brzda 

ruční brzda 
změna kamery 
řazení nahoru 
řazení dolů 
pohled dozadu 
chlazení brzd 


58550008 


> » HRATELNÉ DEMO +8 


HRA 


S výjimkou hry 18-Wheeler od Segy nenajdete na PS2 mnoho titu- 
lů, jež by se inspirovaly závody tahačů. Společnost Jester Interacti- 


na trhu. Super Trucks jsou založeny na oblíbeném sportu, který mů- 
žete sledovat v televizi na kanále Eurosport. Pokud jste se někdy 
chtěli projet po závodní dráze v pětitunovém monstru, je tahle hra 
pro vás jako dělaná. 


DEMO 


Jakmile se demo nahraje, ihned se ocitnete na startu dvoukolového 
závodu, v němž si budete muset prorazit cestu mezi devíti dalšími 
soupeři. Ačkoliv je zde čtyřminutový limit, bohatě to stačí, abyste do- 
razili do cíle jako první - tedy pokud nezastavíte a nebudete se ko- 
chat výhledem na okolí trati. 


Hra je evidentně 
určena pro mladší 
hráče. 


PETER PAN: RETURN 
TO NEVER LAND 


Vydavatel: SCEE'Typ hry: plošinovka Datum vydání: již na trhu Počet hráčů: 1 


OVLÁDÁNÍ 

Lstick - pohyb 
skok (pro šplhání stiskně- 
te ještě jednou a držte) 
akce/útok 
skrčení se 
HUD 
pauza 


HRA 

Hra pro PS2 o věčně mladém Peteru Panovi od J.M. Barleho se díky 
SCEE objevila na pultech obchodů ve stejný okamžik, kdy měl v ki- 
nech premiéru tentýž film od Disneye. Kapitán Hook unesl Wendinu 
dceru a zavlekl ji do země Never Land. Našemu předpubescentnímu 
hrdinovi tedy nezbývá nic jiného, než to zloduchovi v této „crashovsko 
bandicootovské“ lineární plošinovce pěkně spočítat. 


DEMO 

Stiskněte BB a podívejte se na upoutávku na kreslený film. Až 
skončí, přeneste se pomocí tlačítka ©) do dema samotného, jež se 
odehrává v džungli. Během cesty touto úrovní rozbíjejte truhly, sbí- 
rejte poklady a skákejte na nepřátelsky naladěné lesní tvory. Piráty 
a šamany likvidujte tak, že k nim přijděte a opakovaně tiskněte tla- 
čítko (©), nebo od nich poodstupte a tlačítkem (©) po nich házejte 
nože. 


nutné po skončení dema PS2 resetovat 


Nezapomeňte, že toto DVD funguje pouze na konzoli PS2! 


» UDEO ++ 
SPIDER-MAN 


Vydavatel: Activislon 


Očekává se, že film Spider-Man bude velkým kasovním trhákem a licencovanou předělávku od Activision 
by měl čekat stejný osud. V tomto exkluzivním sestřihu uvidíte známého vrhače pavučin, jak se baví se 
Shockerem, Vulturem a Green Goblinem. Na straně 62 pak najdete mohutnou recenzi. 


ap.. 


» VIDEO +2 

AUTO MODELLISTA 

Vydavatel: Capcom 

Závodní hra od Capcomu, při níž je použito cel-shadova- 
cí technologie, sice ještě není dokončena, ale už doká- 
zala v redakci OPS2 vzbudit slušný rozruch. Podívejte 
se na toto video a pochopíte, co nás tak dostalo. 


» VIDEO +4 


COMMANDOS 2: 
MEN OF COURAGE 


Vydavatel: Eidos 

Tato hra z prostředí 2. světové války od Eidosu byla ve 
vývoji celou věčnost, v červnu by si však k nám měla 
konečně najít svou cestu. Zatím si vychutnejte tuto 
ukázku z PS2 a přečtěte si naší recenzi na straně 66. 


» UDEO +6 


TUROK 
EVOLUTION 


Vydavatel: Acclaim 


» VUDEO +3 
BRITNEY"S DANCE BEAT 


Vydavatel: THO 

Slečna Spears už dobyla svět popu a filmu 

a nyní míří i na pole videoher. Zde se můžeme 
podívat na její debutové dílko pro PS2. 


» VDED 45 
2002 FIFA WORLD CUP 


Vydavatel: EA 

S Mistrovstvím světa se k nám vrací i fotbalová série 
od EA. Najdete v ní všechny hráče, družstva a stadió- 
ny největšího turnaje světa. Vytáhněte lazary z ma- 
rodky a pouštějte jim tyto záběry po celý den. A pře- 
čtěte si, co jsme o hře napsali na straně 74. 


» VDEO +8 
TAZ WANTED 


Vydavatel: Infogrames 
Minulý měsíc jsme si Tazovy eska- 


Rudý indián od Acclaimu mohl 
až dodnes lovit dinosaury na 
jakékoliv jiné konzoli, nyní však 
míří naším směrem. Nemůžeme 
se dočkat, až se do něj pustíme. 


Stařičká arkáda od Namca platí 


i dnes za nepřekonanou klasiku. 


Nyní se vrací v 3D kabátku, aniž 
by však opustila osvědčený 
herní systém. 


pády vyzkoušeli v hratelné demo- 
verzi, nyní je ale vydání pozdrženo 
až do září! Abychom tedy udrželi 
vaši pozornost, přinášíme vám tu- 
to zbrusu novou videoukázku. 
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OBSAH PREVIEW 


010 Tekken 4 
Začněte každé ráno s protahováním prstů 
Čtvrtý Tekken se nezadržitelně blí: 


014 TOCA Race Driver 
Codemasters představují výstavní závody 
s neobvyklým důrazem na příběh šoféra. 


017 Project ZERO 
Strašidelný dům plný duchů. Člověk tahle 
sociální zařízení navštěvuje docela rád. 


018 Tour de France * Zá 
Konečně. Když můžeme na PS2 chytat ryby, X 
proč bychom si nemohli zajezdit na bicyklu? + 


019 Britney's Dance Beat 
Není to hra, které by časopis musel věnovat 


zrovna čtyři stránky, ale jako kuriozita dobrý... 


VÁŽENÍ BORCŮ 


Tak kdopak je na řadě teď? 
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Tekken se teší vysoké popularitě částeč « a o. 8 p 
ně také diky charismatu jednotlivých po- 3 jn 
stav. Vedle specifických bojových stylů k Ri 
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vuje v dalším vypsaném turnaji, jejich J — E - — ba 
tváře ale mezitim lehce zestárly. Zde je BRYAN FURY CHRISTIE COMBOT EDDY GORDO HEIHACHI MISHIMA 
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— - W — 
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Steve Fox bude zanedlouho na ostrovech možná stejné —— —é" © 
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populární jako Lennox Lewis. 


Christie trpí smradlavými 
chodidly. V boji je však 

tento handicap m k 
promeénén ve výhodu. 


< 


Yoshi je zpátky a s ním i jeho unfair meč. 


Angličané slaví. Možná je to za jejích letitou oddanost sérii 
Tekken, možná je to pouze proto, že zatím se turnaje 
nezúčastnil žádný opravdový boxer. Každopádně nyní drží 
Steve britskou zástavu hodné vysoko. Stejně jako božský Ali 
poletuje Fox skutečné jako motýl a bodá jako vosa. Vůbec 
nepoužívá nohy, místo toho fungují tlačítka pro kopy 

k úhybům. V pohodé uskakuje útokům, uhýbá hlavou nebo 
se vyklání celým tělem, aby pak z bezprostřední blízkosti 
zasypal oponenta sérií boxerských komb, jakým je například 
drtivý Gatling Gun. Zkrátka a dobře - jednoznačně nejlepší 
nováček tohoto dílu 


RE VEL 


TEXT: NICK ELLIS (PŘEKLAD: MICHREL MLYNÁŘI 


TEKKEN A 


Namco znovu vysílá svou nejpopulárnější partičku na 
nejslavnější bojový turnaj na světě, na Turnaj o Krále 
železné pěsti. | vy brzy obdržíte pozvánku 


Vydavatel: SCEE 
Vývoj: Namco 

Počet hráčů: 1- 2 

Na pultech: září 2002 


Vítejte co nejsrdečněji, vítejte u dalšího dílu 

jedné z nejzábavnějších a nejmňamózněj- 

ších her všech dob. Tekken se poprvé objevil 

v roce 1994 a od té doby si plnými doušky 

užíváme to potěšení navzájem se brutálně 

zmasit. Příležitost k tomu jsme zatím měli ve 
třech dílech pro PSone a v dočasné záplatě pro PS2, Tekken 
Tag Tournamentu. Díky nabídce různě rychlých postav, díky 
plynulosti a parádní 3D grafice se Tekken záhy dostal v oblí- 
benosti před Street Fightera. Čtvrté pokračování se do Evro- 
py sice nedostane dříve než na podzim, ale v Japonsku si 
tuhle rubačku už nějaký čas užívají. Jako předkrm tedy berte 
naše dojmy z plné NTSC verze. 

Čtvrtý turnaj se koná dva roky po předchozím a je to opět 

Heihachi Mishima (proradný dědek, který byl schopen hodit do 
nitra vulkánu vlastního syna), kdo jej vyhlašuje. Jedná se o zále- 
žitost pouze pro zvané a v jejím rámci bojovníci znovu vše podři- 
zují svým plánům a motivacím: moc, peníze, pomsta, pověst. To 
všechno je ve hře. V průběhu Story Mode se prostřednictvím 
FMV sekvencí, které získáte za úspěšné dokončení tohoto reži- 
mu s danou postavou, dozvíte o životních peripetiích jednotlivých 
bojovníků v uplynulých dvou letech. Ovšem jako vždy je zde od- 
halena pouze ona pověstná špička ledovce. 
V první chvíli se ale dostaví jisté zklamání. Hra je v podstatě 
Tekkenem 3 v novějším kabátě. Skutečně, pokud jste už někdy 
některý z dílů hráli, budete ve velmi krátké chvíli jako doma. Na 
ovládání se toho změnilo jen velmi málo a různá herní nastave- 
ní zůstala identická. Ale na druhou stranu si přiznejme: co jsme 
čekali? Tančící prsaté gymnastky ovládané volantem? 

Když se ale do hry ponoříme trochu více, zjistíme, že se 
Namco rozhodlo pro cestu drobných vylepšení, ovšem ve všech 
možných směrech. Každý charakter prošel kompletní generál- 
kou, počínaje mimikou tváře a oblečením a novými účesy kon- 
če. Každá část vzhledu postav je navíc renderována úžasně de- 
tailně. Trička vlají ve vzduchu, vlasy padají do očí podle vašich [2] 


Nejhorší ze všeho 
je zhrzená láska... 


Kazuya zkouší na 
Julii stare triky. 
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MARSHALL LAW 
Vrací se na scénu v plné sile a 
s vypilovaným stylem Bruce Lee. 


LEE CHAOLAN 


Dokonalý hošan disponující jak 
rychlostí, tak dostatečnou silou. 


PRŘEVÍELU 


TEKKEN 4 


ohybů a postavy jsou rozhýbány s neuvěřitelnou grácií a plynu- 
lostí. Prostě a jednoduše, vypadá to fantasticky a žádný statický 
screenshot vám nemůže Tekkena 4 ukázat v jeho plné síle. 

Jako vždy je i zde paleta bojových stylů, které jsou vlastní 
jednotlivým postavám, velmi pestrá. Stejně tak i křivka obtížnos- 
ti, co se týče ovládání bojovníků, je solidně vyvážená. | naprostí 
nováčci v sérii se naučí velmi zdatně ovládat svou postavu bě- 
hem několika málo herních dýchánků. Pro začátek je vhodný 
například takový Hwoarang, Jeho pojetí Taek Won Do hojně vyu- 
žívá kopů, takže vám v zásadě stačí pouze dvě tlačítka. Přinej- 
menším tedy pro začátek. Jiní zápasníci mají ovládání již poměr- 
ně náročnější a bude to chtít věnovat nějaký čas tréninku. Na- 
příklad osvojení všech Yoshimitsových legrácek s mečem vám 
zabere zbytek života. Tedy řečeno s nadsázkou. 


KLUB RVÁČŮ 


Arény, kde se souboje odehrávají, doznaly podobně jako posta- 
vy vcelku významných změn a dají se teď rozdělit do dvou kate- 
gorií. Zaprvé jsou tu klasické otevřené arény, jak je známe ze 
starších Tekkenů. Tyto lokace se rozprostírají do všech směrů 
rovnoměrně, takže máte takřka nekonečně místa na ústupy, 
úkroky a na promýšlení taktiky a přípravu dalšího pohybu. Nic- 
méně i zde jsou jisté hranice a částečně rozbitelné objekty, do 
nichž lze hodit oponenta, ale děje se to spíš mimochodem, než 
abyste s tím přímo počítali. 

Protipólem otevřených bitevních polí jsou klaustrofobicky 
stísněná prostředí, jako například podzemní garáž, kam se 
taktak vejde Panda. Stejně jako ve filmech jde o místo plné 
těch největších vyvrhelů a násilníků, kteří semknuti v malém 
kruhu buď povzbuzují, nebo naopak deptají (pokud vám ale 
někdo z nich poleze na nervy, můžete mu darovat jeden ex- 
kluzivní kop z rozběhu). Tato neútulná prostředí ovšem vyža- 
dují dosti odlišnou strategii boje. Akce je zde rychlá a zuřivá 
a zatlačením soupeře do rohu se notně přiblížíte vítězství. Po- 
kud je plnou silou našijete do zdi, jejich zranění se v souladu 


LE! WULONG 
Hodil se do stylu Jackieho Chana 
a při boji je s ním teď docela legrace. 


MARDUK 


Na turnaj ho vylákal King, aby mohl 
pomstít smrt učitele Armorkinga. 


se zákonem o akci a reakci oproti úderu bez této tvrdé beto- 
nové odezvy téměř zdvojnásobí. 

bylo zmíněno výše, všechna známá herní nastavení 
zůstávají stejná. V módu Story opět odemykáte skryté postavy 
tak, že s postavami již odemknutými procházíte sérií soubojů. 
Souběžně s tím objevujete prostřednictvím ručně animovaných 
náčrtků a nádherných FMV i motivy, které vedly každého bojovní- 
ka k účasti na Turnaji. Jako vždy i zde se setkáte s nejrůznějšími 
příběhy, od bizarních až po lehce směšné a zábavné. 

Náplň režimů Time Attack, Survival, Training a Practice 
patrně není potřeba nijak vysvětlovat, v módu Team Battle si 
můžete do party vzít až osm bijců, přičemž každý bojuje tak 
dlouho, dokud jeho zdraví neklesne na nulu. Pak nastupuje 
další v pořadí. Mezi hráči oblíbený Tekken Force (viz rámeček 
Síla s tebou) od minula také přežil, ale zcela jistě nejdůleži- 


hynoucí hráčskou slávu. 


BOJOVNÍK Z LIDU 


Tak, teď si na chvíli sedněme a zkusme se zamyslet nad tím 
dělá z Tekkena víc než pouhou slaboduchou mlátičku. Částeči 
je to tím, že si se soupeři můžete docela vkusně rozmlátit obli- 
čej, což vám bude dělat ještě větší radost, pokud budete hrát 
proti živým soupeřům. Koneckonců ukažte nám někoho, komu 
by nedělalo radost zmasakrovat bližního svého do bezvědomí 
(kdybyste někoho takového znali, tak se na to prosím vás vykaš- 
lete, jde o řečnickou tezi). Tekken je skvělou hrou ale i proto, že 
funguje ve dvou zdánlivě různoběžných rovinách. Na jednu stra- 
nu jde o precizně detailní hru, kterou ocení zejména hardcore 
hráči. Uplynou věky, než se naučíte a vypilujete všechny pohyby 
u každé postavy, a pouze díky intenzivnímu tréninku budete mít 
možnost na obrazovce zazářit jako meč mistra Wudan. Kontra 
útoky, speciální pohyby nebo desetikomba se nedají trefit pouze 
náhodným bušením do tlačítek: ty se prostě musíte naučit. 
Všichni mlžiči budou v bojové vřavě záhy odhaleni. Na stranu 
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NINA WILLIAMS 

Irská nájemná vražedkyně., Při 
boji využivá devastující aikido 


MIHARU 
Xiaoyuina spolužačka ze SŠ. Ovládá 
i stejné techniky hakke sho. 


Já ti ukážu misionářskou pozici, ty nudnej, 
konzervativní Angláne!“ 


Děvčata ze střední školy musí dbát na spodní prádlo. Zvlášť když mají v repertoáru takovéto kreace. 
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druhou vysoce intuitivní ovládací systém zpřístupňuje Tekkena 

i vyloženě příležitostným hráčům a umožňuje jim rychle se adap- 
tovat a dosáhnout slušné výkonnostní úrovně, aniž by za věc mu- 
seli pokládat zbytek svého života. 

Je nepravděpodobné, že by tento nový přírůstek do rodi- 
ny Tekkenových zklamal napjatá očekávání fanoušků série, 
ale pokud jste se s žádnou Tekken hrou ještě nesetkali, není 
důvod nezačít právě zde. Čtvrtý díl možná prohraje souboj 
s Virtua Fighterem 4 na poli singleplayeru a také v hloubce 
tréninku a vývoje postav, ale s přehledem za sebou nechává 
Dead Or Alive 2 a s velkou pravděpodobností zdědí po před- 
chůdcích pozici jedné z nejlepších multiplayerových her bez 
rozdílu věku i platforem. Čtyřka má hratelnost přímo vyrytou 
na čele a na rozdíl od Tag Tournamentu je jednoznačně prá- 
voplatným nástupcem Tekkena 3. Díky vlastní hardwarové 
platformě (kdyby vás to čistě náhodou třeba zajímalo, jde 
o System 256), která je téměř identická s PS2, dokázalo 
Namco vyrobit brilantně vybroušený drahokam v podobě 
mocně hratelné bojovky. Nečekáme nijak závratné změny při 
konverzi do PAL verze, ale pro všechny případy vás budeme 
průběžně udržovat v obraze. Během léta ovšem možná ne- 
bude od věci pořádně trénovat starší verze 


DE CERNEHOF Ví 
Konečně roste konkurence bojovek pro PS2. Má Tekken 4 šanci dostát 
slavnému dědictví? 


ORIGINALITA 

Žádná revoluce se 
nekoná. Hratelnost je 
dobře známá. 


GRAFIKA 
Špičkový design 
postav a nádherná 
animace. 


BRUTALITA 

Spousta pohybů 

a komb, které ze 
soupeře vymlátí duši. 
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PAUL PHOENIX 
Motorkář s explodující pěstí pod- 
porovanou základními prvky juda 
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YOSHIMITSU 
Vesmírný pirát s dábelskou tech- 
nikou meče, Pouze pro náročné. 


V podzemní garáži může jednu koupit 
i kterýkoliv z čumilů. 


STEVE FOX 
Velká britská naděje v ringu. Více 
si o něm přečtěte na straně 10 


//Protipólem otevřených 
bitevních polí jsou 
klaustrofobicky stísněná 
prostředí, kam se taktak 
vůbec vejde Panda.// 
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VIOLET 
Kdopak je ten krásný mládenec? Pou- 
ze lehce přibarvené alter ego Leeho 


POZNEJTE SÍLU 


LING XIAOYU 
Nejroztomilejší osůbka v turnaji! 
Dokud vás nenakope mezi nohy. 


PANDA 
Domácí mazlíček Xiaoyu. Ohrožený 
rozhodně méně, než tvrdí Červená kniha. 


Titulek nemá nic společného s rytíři Jedi. Narážíme na půvabnou minihru Tekken Force... 


Tekken Force se vrací a v daleko lepší formě než ve třetím dílu sé- 
rie, Snad kromě menších nedostatků kamery jsme u něj nenalezli 
jedinou vadu na kráse. Systém je prostý: zvolíte si jednu bojovou 
postavu a zkusíte se s ní probojovat čtyřmi úrovněmi pevnosti Mis- 
hima. Cestou musite zneškodnit celou armádu Heihachiho řado- 
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1. První uroven 
Zacinate v pristupovyých chodbach pevnosti Mishima. Ani se 
nerozkoukate a vrhnou se na vas hordy strazcu 


vých poskoků a také několik urovňových bossů. Hra je poctou le- 
gendární arkády Streets of Rage, ovšem v grafice 21. stoleti. Je 
plná akce, napětí a humoru (v podobě různých power-upů, které vy 
padávají z poražených nepřátel - od vajiček po dospělé slepice). 
Děj komentuje hlas jako z hollywoodského traileru 
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2. Druha uroven 
Z chodeb vystoupite do otevreneho prostoru, ale od nekonecne 
rvacky si neodpocinete. Na konci levelu vas ocekava Kuma 


PTREVIEL 


TOCA RACE DRIVER 


ytvořit nové závody série TOCA (od Codemas- 
ters) nemůže být nic lehkého. Debut z roku 
1997 donutil vytáhnout z PSone první posled- 
ní. Jen tak bylo možné zobrazit bezkonkurenční 
míru realismu v oblasti fyziky, poškození vozu, 
zvuku a všechny ostatní detaily. Vylepšit tehdej- 
TEXT: PAUL FITZPATRICK (PŘEKLAD TOMÁŠ SMOLÍK) ší zážitek, to byl takřka nadlidský úkol. Codemasters se to ale 


podařilo. Dokonce dvakrát. A pokaždé se jim povedlo už tak vy- 
sokou herní kvalitu ještě o něco zlepšit. 

A nyní se TOCA připravuje na novou sezónu na PS2. Co bude 
dál? Jak se jim může povést ještě něco vylepšit na sérii, která 
byla už od začátku skoro dokonalá? Codemasters tvrdí: „Tím, že 
vám budeme vyprávět příběh.“ TOCA vám už dlouho cuchala 


nervy a teď do toho chce zatáhnout i vaše srdce. Míní to udělat 
výrazným výpravným stylem, který přesměruje vaši pozornost 
z automobilů na jejich řidiče. Sedí se vám dobře? Tak začneme... 
Hvězdou závodních her bylo dopo- Zápletka se točí kolem starého dobrého sportovního zápo- 
sud auto. Jenže TOCA se pokusí lení a nevraživosti (jako taková zní daleko lépe, pokud je před- 
změnit zavedené pořádky. čítána hlasem z filmového traileru). Ryan McKane je testova- 


cím jezdcem v sérii Touring Cars a také mladším bratrem otco- 
va oblíbenějšího syna, TOCA superhvězdy Donnieho. Kyle 
MckKane, jejich otec, je sám veteránem těchto závodů. Hrdina 
Vydavatel: Codemasters je chycen mezi otcovým jménem a Donnieho takřka nepřeko- 
Vývoj: Codemasters natelnými výsledky, jeho vlastní kariéra však bohužel není nic 
Počet hráčů: 1-4 moc. Ovšem když Kyle zahyne během strašlivé bouračky, Rya- 
V prodeji: červenec : s až : ibn 
nův smutek se promění ve velkou ambici: stát se tím nejlepším 
jezdcem na světě. Naštěstí mu kromě neskromnosti nechybí 
ani píle a může se vydat na dobývání světového titulu, aby na 
něj jeho táta při pohledu z nebe mohl být hrdý! Střih. 
Vyprávění má ve hře spád a jeho premisa zní slibně. Autoři 
používají střihové sekvence docela rozumně (nejsou delší než 
45 sekund). Jsou pečlivě připraveny, stylové je i úvodní menu 
(viz infobox Hlavní nabídka), autoři se zkrátka s úspěchem snaží 
obalit základní herní kostru emotivním masíčkem. S výjimkou 
Michaela Knighta je to vždy osoba řidiče, která propůjčí svému 


DEMONTÁŽ 


Věren tradici série TOCA si i Race Driver dává záležet na detailním zobrazení poškození, jak 
u vašeho tak i u ostatních vozů. Nárazníky, stěrače, zrcátka či celé kusy karosérie létají 
vzduchem. A ovšem čím více bude vašeho auto poškozeno, tím hůře se vám pojede. 


4. Pravidlo č, 1 - poznejte trať, Jinak to každou chvíli 2. Nejpozději v první zatáčce dojde na strkání a vy- 3. Chování vozu je věrné, takže vám nic neodpustí 4. První zatáčku jste minuli, ve druhé jste to napálili do 
napálíte do ochranné bariéry a takový je pak výsledek tlačování, to je ale poškození, se kterým si v boxech poradi. | Základním předpokladem vítězství je zůstat na trati soupeře a ve třetí udělali hodiny. Závod pro vás skončil. 


POS 


ČEKÁNÍ | same PP 
tá, Lás esa 944 W9J:00.J0 


Motory řvou, pneumatiky 
piští a...a... zelená! Start! 


A 


Povedené venkovní pohledy jízdu v TOCA usnadňují. n- 


014 PlayStation.c 


vozu inteligenci. V této hře jsou řidiči proklatě důležití. Kone- 
ckonců pochopíte sami, že porazit svého arcirivala s padouš- 
ským charakterem je úplně jiné kafe, než porazit dejme tomu 


nabouchanou toyotu. (TOCA Racer Driver neni 
vax P— „ 

VYSOKÉ AMBICE naštěstí nějakým 

Z těchto důvodů byla suchá, takřka výhradně textová menu, která šíleným experimentem, 

známe ze závodních her, nahrazena pracovnami hlavního hrdiny ale logickým a profe- 


a vašeho alter ega Ryana McKana. Hlavním menu je Ryanova 


= - . v PB 
kancelář, obsahuje interaktivní PC (pro e-maily s nabídkami závo- sionálním pokračováním 
dů v módu Career), skříně jsou místem pro různá nastavení, ná- skvělé série.// 


stěnka ukazuje informace o vašich celosvětových soupeřích 
a dveře vedou do obýváku, kde najdete volbu multiplayeru, m 
Time Trial a Free Ride atd. Pokud vám to připomíná metodu EA, 


kterou použili pro zlepšení atmosféry v Medal of Honor, tak máte 
pravdu, tušíte správně. | šéf Codemasters Gavin Raeburn přímo 


přiznal, že nápad z uvedených válečných akcí jim posloužil jako 
inspirace pro prezentační styl Race Drivera. 

Jak jsme mohli sami posoudit, stejný efekt vtažení funguje 
i zde. Co ty střihové sekvence? Bohužel, mód Career do námi 
zkoušené verze zařazen nebyl, takže ani nemůžeme posoudit, 
jak to bude s těmi FMV sekvencemi v praxi. Ale jedno víme urči- 
tě, udělat motion-capture celé sekvence včetně jednotlivých dia- 
logů všech zainteresovaných herců - místo toho, aby se takto 
zpracovaly jednotlivě, pak se namluvily rozhovory a všechno se 
to dalo dohromady - působí tak přirozeně, jak to jen současné 
technologie umožňují. 

Ovšem už dost o vyprávění, dialozích či střizích. Co je to? 
Závodní hra, nebo nový film od Woodyho Allena? Netrpěliví příz- 
nivci závodních her se mohou hodit do klidu (příznivci Allena 
v zásadě taky). TOCA Racer Driver není naštěstí nějakým šíle- 
ným experimentem, ale logickým a profesionálním pokračová- 
ním skvělé série. Je rozhodně dítětem svých rodičů. 

Každý z 38 mezinárodních závodních okruhů byl věrně 
zpracován na základě oficiálních - a tedy drahých - dat. 


CTSŘKOLKY 


Race Driver vás posadí za volant pestré palety vozů, 
Finální nabídka aut se ještě upřesňuje, spodní seznam 
uvádí jen vozy, které jsou ve hře na 100 %. Můžete se 
na ně těšit (jestli na to máte kuráž, ovšem...). 


AC Cobra 212 S-C 

AC Cobra Mk4 CRS 

Alfa Romeo 147 

Alfa Romeo GTV 

Chevrolet Cavalier Z24 Coupé 
Chevrolet Corvette Z06 
Chevrolet Monte Carlo with Stock Car Body Kit 
Chrysler Eagle Talon (Turbo) 
Dodge Charger 

Dodge Neon Highline Sedan GT-R 
Dodge Viper GTS-R 

DPRS T-230 

Holden Comrnodore SS (VX) 
Koenig C62 

Lexus IS200 

Lotus Sport Elise 

Marcos Mantis GT3 

MG zs 

MG Lola Le Mans 

Mini Cooper S 

Mitsubishi Lancer Evo VI GSR 
Mitsubishi Mirage 

Nissan Skyline GT-R R34 

Opel Astra Coupé 

Peugeot 406 Coupé 

Proton Satria Gti 

Saab 95 Aero 

Subaru Impreza WRX Type-R STI Version 6 
Toyota Chaser 2.0 

Toyota GT1 

Toyota Supra Mk4 93-98 Turbo 


Race Driver má zatím nejrealističtější fyziku poškození. Bouračky lze analyzovat v replayích v televizním stylu. 


Do bariéry ve 150..., ů PORN RY s65T 


to bude asi bolet. | | ( LAe k : TVR Tuscan Challenge 
Maximální míra detailů s TVR Tuscan R 


a úžasné 3D zpracování A k TVR Cerbera Speed 12 
s Vauxhall Astra Coupé 


M < 


á 


1. Kancelář 


Zde si plánujete celou cestu skrze Touring Car Championship. 


Vidíte toho chlápka, co se rozvaluje na židli? To jste vy.. 
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3. Skříňka na klíče 
Tady si vybíráte vůz na následující závod. Když si klíčky 
procházíte, roztomile se houpají. Působí to příjemně. 


VGRRÁŽIARKANCLU 


Všechno je to o atmosféře. Místo suchého, abstraktního menu jako ve většině jiných závodních hrách se v TOCA 
Race Driver pohybujete mezi jednotlivými místnostmi pracoviště Ryana Mckanea. Jsou to třeba... 


PREVEUJ 


TOCA RACE DRIVER 


Stejně tak 40 vozů, které si můžete postupně zpřístupnit 
(namátkou Rover MG ZS nebo nádherný Dodge Charger 
z devětašedesátého), bylo zpracováno s láskou a pečlivostí. 
To samozřejmě zahrnuje i zvukové výstupy motorů získané 
přímo ze zdroje. A ovšem nebyla by to TOCA bez neméně re- 
álného modelu poškození, přičemž Race Driver si díky grafic- 
kým možnostem PS2 může dovolit mnohem luxusnější de- 
strukci. Hra si vypůjčila systém používaný přímo v oficiálních 
crash-testech, zvaný FEM (Finite Element Modelling), aby 
bylo možné zobrazit všechny detaily včetně všelijakých odře- 
nin. Jelikož vám bude v závodech křížit cestu 13 soupeřů 
nedostatkem příležitostí pokochat se těmito detaily rozhod- 
ně trpět nebudete. Skla se budou tříštit, stěrače a zrcátka 
odlétnou, kapota a dveře se zprohýbají do nestvůrných tva- 
rů. Stejně působivé je i to, jakým způsobem všechno to po- 
škození přímo a úměrně ovlivňuje výkon auta. Navíc s tro- 
chou štěstí můžete na trati vyvolat takový chaos, že nakonec 
ani jeden z automobilů v cíli nevypadá zdravě. 

Nelineárním projížděním 13 mistrovských soutěží v módu 
Career si klasicky budete zpřístupňovat další vozy a tratě. V na- 
bídce je mix oficiálně licencovaných soutěží, jako jsou British 
Touring Car Championships a Deutsche Tourenwagen Masters 
světovými závody. Vše ve jménu závodního blaha. 

| vzhledem k záměrné absenci nastavení obtížnosti zapar- 
kuje Race Driver stejně jako jeho předchůdci suverénně v ob- 
lasti vyhrazené simulacím. Naučit se dokonale ovládat auto 
a znát každou zatáčku nadcházející trati, než se na ni vydáte 
závodit, to jsou klíčové podmínky, bez kterých se nikdy nedo- 
stanete na vrchol. | když účinné projíždění zatáček smykem 
patří k této hře (na rozdíl třeba od F1), jde o vypilovaný jízdní 
prvek, za nímž jsou hodiny píle, a ne nějakou línou samozřej- 
most. Stručně řečeno, pokud jste zvyklí pouštět se do závodů 
bez přemýšlení, budete stále dokola vyjíždět do písečných zón 
a bariér. Se zničeným autem sotva dojedete do cíle. Tohle 


o- 


2. Společenská místnost 
Zde si můžete odfrknout. Zejména tím, že si vyberete módy 


jako Multiplayer, Time Trial a podobně. 


4. Garáž 


Vybrali jste si auto a tady ho máte. Vaši technici jej připraví na 
závod. Můžete jim předávat pokyny přes nástěnku. 


jsou závody, které musíte zvládnout, které se navíc rádi naučí- 
te zvládat, až budete nadšeně prohánět svého „ducha“ z nej- 
lepšího kola v Time Trialu. Anebo se do toho pustíte proti třem 
dalším hráčům v multiplayeru, aby vám soupeření s kámoši 
ještě o fous zvedlo adrenalin. 

Nechybí ani předzávodní příprava. Chcete-li nějak upravit vý- 
kon svého auta, Race Driver je vám k dispozici. Vedle kosmetic- 
kých změn můžete upravit řazení, tlumiče, brzdy či nahuštění 
pneumatik. A až budete hotovi, můžete své nabušené mon- 
strum vzít na testovací jízdu. 

Jak bylo řečeno, neměli jsme k dispozici plnou hru. V pre- 
view verzi chyběl ten vůbec nejdůležitější režim hry a spousta 
dalších věcí, které by měly výsledek ještě více zvýraznit. Zá- 
vodní jádro se však zdá být zdravé a má se čile k životu. Po- 
kud příběh splní svůj úkol a realistickou povahu hry ještě zdů- 
razní lidštější element, pak se mají nejen virtuální 
těšit. Vypadá to jako projekt hollywoodských rozměrů a my už 
se nemůžeme dočkat, až budeme hru do příštího čísla OPS2 
recenzovat. A vy se určitě nemůžete dočkat, až si zahrajete 
naše hratelné demo, které najdete tamtéž, že? (1 


Skvělá tradice, profesionální tým, luxusní první dojem. 
Je vůbec možné, aby to nedopadlo dobře? 


©) 


PŘÍBĚH POŠKOZENÍ MILOSTNÝ MOTIV 

Na papíře vypadá Všechno, co člověka | Tohle se nám zdálo 
dobře. Otázka je, coto | napadne (a ještě pár | přece jenom trochu 
udělá s hratelnosti... věcí navíc). zbytečné. 


nh 
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TOCA je divoká a napínavá. 
Všechno, co současná F1 není. 


Codemasters přidali do 3D enginu rozmazaný efekt pro navození 
pocitu prudké akcelerace a vysokých rychlostí. 


TEXT: DEAN EVANS (PŘEKLAD PETR BULÍŘI 
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bez světel... 
fotoaparát! 


Strašidelný dům plný duč 
a jako jediná 


„* 


jdavatel: Wanadoo 
Vývoj: Tecmo 
Počet hráčů: 1 
Na pultech: září 


Ve strašidelném domě se za vašimi zády 
odehrává stále něco děsivého. 


PREVIEL 


PROJECT ZERO 


ahle hra jakoby trochu předpokládala, že 
ještě nemáte zkušenosti ze Sillent Hillem 
nebo Resident Evilem, takže se v domě 
plném přízračných duchů a nočních můr 
lačnících po živém masu budete pohybo- 
vat naivně a beze strachu a bez jakékoliv 
zbraně budete prozkoumávat jeho zetlelé vnitřnosti. Ve hře se 
totiž pod nálepkou „survival horror“ ukrývá spíše éterická 
atmosféra záhadného domu než konvenční masakr zombíků 
S upilovanou brokovnicí. Project ZERO, v USA vyšel pod 
názvem Fatal Frame, vypráví příběh mladé dívky hledající své- 
ho bratra Mafuyu, který byl naposledy spatřen, jak vstupuje 
do tuctové rekvizity hororových filmů: rozlehlého a opuštěného 
strašidelného sídla. 

Na začátku prožijete několik minut v kůži svého bratra, se 
kterým si projdete pár místností zatažených do zrnitého čer- 
nobíla, abyste se vzápětí vydali v bratrových šlépějích, tento- 
krát však už v barvě. V obou případech na vás ošklivě zapů- 
sobí klaustrofobický pocit, který spolu s vrzající podlahou, 
mrtvolným tichem a prázdnými pokoji slabě osvětlenými lou- 
čemi úspěšně vytvářejí atmosféru tísnivého napětí, kterou tu 
a tam protne téměř neviditelný duch, dramatická filmová 
scéna či náhlý šramot. Po převtělení do Mafuyuovy sestry 
Miku se pak brzy přesvědčíte, že se jako u jiných survival 
hororů opět můžete těšit na mix napínavého příběhu, adven- 
tury a boje. Prostředí snímá podobně jako u her Resident Evil 
nebo Alone in the Dark řada fixně nastavených kamer 
Z pohledu třetí osoby. Obšlehnuté jsou i další věci, jako třeba 
kazet a starých novinových výstřižků, které pomalu odkrývají 
pohnutou historii panství a osud Mikuina bratra. 

Jediné, co Project ZERO výrazně odlišuje od konkurentů, je 
nepřítomnost jakýchkoliv zbraní. Žádné pistole, kulomety, gra- 


Atmosféru tíživého napětí dotváří temná 
architektura a tlumené zvukové efekty. 


náty, brokovnice nebo plamenomet. Jediné, co má Miku pro 
svou obranu, je obyčejný fotoaparát, jehož používáním odeva- 
káváte duchům život z jejich průhledného těla. Čím déle udržíte 
ducha v hledáčku objektivu, než stisknete spoušť, tím lépe. 
Náboje tak v našem případě nahrazují různě kvalitní filmy, které 
samozřejmě mají i různou účinnost. Mezi dalšími vylepšeními 
dále můžeme najít širokoúhlou čočku či mechanismus pro 
rychlejší výměnu filmu (dobíjení). Project ZERO vytváří jedno- 
duchou, ale přitažlivou směsici skutečné úzkosti a hrůzy. Často- 
krát se vám stane, že koutkem oka zahlédnete ducha, ale než 
si stačíte připravit foťák, přízrak náhle zmizí. S napětím pak 
pomalu pátráte objektivem po místnosti a se zatajeným 
dechem čekáte, kde to na vás zase vybafne. Souboje s duchy 
však nejsou příliš časté, stejně jako vzpomínkové filmové 
sekvence. Bohužel obrázky nevypovídají dostatečným způso- 
bem o kvalitě hry, a proto doporučujeme fotit duchy v noci, ve 
zhasnuté místnosti se zapnutou surround aparaturou na co 
možná nejvyšší snesitelnou hlasitost. (I 


DO ČERNÉHOS 
PROJECT ZERO 


Díky pozitivnímu hodnocení v zámořském tisku, kde už hra vyšla pod 
názvem Fatal Frame, to vypadá, že Project ZERO bude mít slušný ohlas 
i u nás. 


Velmi atmosférická Plíživě tichý, občas 
s několika nádhernými — tříštěný agonickým 
světelnými efekty. ječením a křikem. 


Několik zápisů do žeb- 
říčku nejděsivějších 
videoherních scén. 


Fotografie hlavy démona vyřezané do dřeva 
může pomoci vyřešit logickou hádanku. 


Pohled do zrcadla ukazuje 
zlověstný dým za vašimi zády. 
Máte odvahu se otočit? 


Struktura puzzlů spojuje tuto 
hru s předchůdci. 


There's an old camera here. 
I think I can take a shot. 


S duchy si to můžete rozdat 
pouze pomocí foťáku. 


Příběh je ukryt na audiokazetách 
a fotografiích, které můžete posbírat. 


Tento snímek ukazuje, jak vypadá napa- 
dení duchem zachycené na negativu. 
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TEXT: FRRID SRARMAN 


LE TUURDOE 
-RANLE 


Veleslavná Tour jako základ pro první 
cyklistickou hru na PS2. Vydrží 
s dechem až do Paříže? 


Vydavatel: Konami 
Výrobce: KCE Osaka 


Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: červen 


PRRLEZ-VOUS 
FRANC AS> 


V Paříži se Tour de France mění v takřka turistickou vyjížďku. 
Ale nezapomeňte, že i zde musite vyhrát etapu. 


" E = 1. La Tour Eiffel 


V Paříži je jen jediné 
místo, odkud neuvidíte 
slavnou Eiffelovku - když 
stojíte na jejim vrcholku 


2. UAssemblée 
Nationel 

Národní shromáždění je 
jednou z mnoha 
nádherných pařížských 
budov. A mimochodem 
tady vznikají zákony 
takže bacha! 


3. LArc De Triomphe 
Až v dálce uvidíte Vítězný 
oblouk, pořádně na to 
šlápněte, cíl je nablízku 
Povšimněte si, že tu není 
ani jeden šílený řidič 
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LE TOUR DE FRANCE 


our de France je každoroční spor- 

tovní svátek první kategorie. Coby 

nejdůležitější silniční cyklistický zá- 

vod sezóny se svým významem dá 

srovnat třeba s Wimbledonem, Tur- 

né čtyř můstků či Newyorským ma- 
ratonem. Pochopitelně díky omezenému okruhu fa- 
noušků není cyklistika v médiích tak exponovaná 
jako třeba fotbal, přesto pokud nejste k vnějšímu 
světu zcela neteční, měli byste alespoň vědět, že 
Tour de France existuje. Každopádně je třeba složit 
poklonu ósacké větvi Konami za to, že do projektu 
PS2 simulace cyklistiky, na první pohled riskantního 
a menšinového, vůbec šla. 

Sportovci, kteří se účastní reálné Tour, patří mezi 
nejobdivuhodnější dříče na světě a my věříme, že si za- 
slouží, aby se o nich vědělo více, právě třeba prostřed- 
nictvím videohry. Etapy závodu procházejí Paříží, Lucem- 
burskem, Bretaní, Alpami a Francouzskou Riviérou. 
Během 22 dní závodníci absolvují tisíce kilometrů, do- 
slova překonávají velehory a prokazují neskutečnou od- 
vahu při sjezdech v rychlostech vysoko nad 100 km/h. 

Hra Le Tour de France samozřejmě tak vyčerpá- 
vající nebude. Hráč musí rozumně kombinovat šlapá- 
ní s odpočinkem (kdy ©) používá jako v jiných závod- 
ních hrách), aby si takticky rozložil sílu. Je to velmi 
důležité, neboť pokud jezdci dojde dech, začne funět 
jako rozbitá pumpička, přestane ovládat kolo a zasta- 
ví. Ulevit si můžete tím, že se zařadíte do vzduchové- 
ho polštáře za ostatními cyklisty v pelotonu, který je 
znázorněn barevnými pruhy za koly. 

Taktiku můžete vybrousit i díky manuálnímu řaze- 
ní, ale důležitější je zvládat samotnou jízdu na kole 
a omezit používání brzd na nezbytné minimum. V jed- 
nodušších rovinatých etapách to není zvlášť náročné, 
ale při sjezdech z prudkých kopců je brždění velmi 


TIME 00:02:78 


Ak 


DD 


Při spurtu je velmi důležité zaujmout 


správný postoj. ošklivý úraz. 
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podstatnou složkou hry. Vše je navíc komplikováno 
rozmarným počasím - na kluzkém povrchu je brzdná 
dráha pochopitelně delší. 

Pohled na hru je takřka totožný jako u automobilo- 
vých závodů, jen na místě vozu je samozřejmě kolo. Ač- 
koli se to nezdá, při jízdě z kopce či při spurtování do 
cíle zažijete řádný pocit rychlosti. Doufáme, že se do fi- 
nální verze Le Tour de France podaří o něco zlepšit gra- 
fickou stránku hry, byť se to vzhledem ke slíbenému 
datu vydání už nezdá být příliš pravděpodobné. Některé 
textury na pozadí působí velmi zaostale a občasné do- 
skakování a překreslování objektů zmlsané PS2 hráče 
asi také nepotěší. Těžiště kvality by však mělo být 
v hloubce hry, kdy se svým jezdcem postupujete z tré- 
ninků na samotnou Tour de France. Kupujete si nové vy- 
bavení a přestupujete mezi závodními týmy. 

Cyklistika coby videohra působí podobně výstředně 
jako koňské dostihy nebo rybaření. KCE Ósaka naštěstí 
udělali dost pro ty, kdo mají zájem o sport jako takový. 
Otázkou je, zda udělali dost i pro to, aby přilákali širší 
masy hráčů. I 
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Důkladný, propracovaný pokus o cyklistický simulátor. 
Jestli ale zaujme i běžného hráče, to se ještě uvidí. 


TOUR DE FRANCE CYKLISTIKA DRUHÝ DECH 
S fotbalem nebo Přátelská k životnímu | Hospodaření 
formulí 1 se co do prostředí. s fyzickými rezervami 


popularity těžko 
může měřit. 


vyděluje hru 
z běžných závodů. 


Těžké stoupání vám dá řádně zabrat, 
nezapomínejte na pitný režim. 
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I ve videohře si můžete způsobit 


předjetí. Tohle není Gran Turismo. 


TEXT: PAUL FITZPATRICK (PŘEKLAD TOMÁŠ SMOLÍKI 


RRITNESJS 
DANCE BERT 


Stala se popovou hvězdou, 
zahrála si ve filmu a teď chce 
zazářit ve videohře. 

Jen tak dál, holka! 


Vydavatel: THO 

Výrobce: Metro Corporation 
Počet hráčů: 1 - 2 

Na pultech: červen 


VSTUPENKA DO ZÁKUUSÍ 


Skutečnému fanouškovi aní náhodou nestačí, že může jít na kon- 
cert. Nejvyhledávanějším artiklem jsou VIP vstupenky s nápisem 
„Acces All Areas“. 


Hra kromě radosti z rytmického pohybu (proč si to nepřiznat, 
člověk si připadá jako na aerobiku) nabízí jako hlavní výhru čtyři 
vstupenky do zákulisí, řečeno zkušenou hantýrkou tzv. Backstage 
Passy. Každá z nich vám zpřístupní dva bonusové filmečky. Na nich 
jsou scény ze zákulisí a představují chvílemi překvapivě zajímavý 
pohled do soukromí hvězdy na cestách (vybrané z natočených 
záběrů během jejího poslední turné po USA). Fanoušky (a perverzní 
introverty) asi nejvíc nadchnou speciální videa, natočená exkluzivně 
během generálek se 360“ kamerou, kde si pohled na Britney a její 
doprovodnou skupinu můžete otáčet kolem dokola či takřka 
libovolně přibližovat nebo vzdalovat. 


Po dobrém kombu nastane chvíle vychutnat sí soupeře. 


Takhle barvitě působí menu. 


Někdy je díky videu obtížné soustředit se na hru. 


Fis) 


BRITNEY'S DANCE BEAT 


ilý deníčku... je ironií Života, že 

i když pro muže středních let 

není ostudou sledovat videokli- 

py s Britney Spears, za poslech 

jejích písniček hrozí transport 

do ústavu pro duševně choré. 
Pokud budeme přímo citovat jednadvacetiletou milionář- 
ku, je to zkrátka „crazy“. V konečném důsledku to zna- 
mená, že značná část hráčů o tuhle divokou taneční 
a rytmickou akci přijde, protože digitalizovaná Britney 
udělá přesný opak toho, co se od ní očekává: zapůsobí 
odpudivou silou, asi jako žertovné umělé hovínko na 
podlaze vlakového kupé. 

Vražte svůj disk do štěrbiny PS2 a jako mávnutím 
kouzleného proutku se přenesete do pestrobarevného 
světa obývaného fanynkami Britney, které by chtěly být 
jako ona. Je to svět, kde se dýchá do rytmu vzdechů 
slečny La Spears, kde se tančí, až se z toho točí hlava. 

Atmosféru filmu Flashdance si zde prožijete ve třech 
hlavních módech - Trénink, Konkurs (Audition) a Multi- 
player — a každý z nich se točí kolem pěti hitovek od Brit- 
ney (nebo deseti, pokud budeme počítat bonusové 
mixy): Baby One More Time, Oops!... I Did It Again, 
Stronger, Overprotected a I "m A Slave 4 U. No, nejsou to 
zrovna skladby, které by se zapsaly zlatým písmem do 
dějin umění, ale musím přiznat, že sem se hodí víc než 
dobře. Šíří se řeči ještě o šesté bonusové skladbě, ale 
zatím nebylo ze strany THO nic potvrzeno. Pouze dou- 
fám, že to nebude nějaká vypečená verze skladby I Love 
Rock And Roll (právě z filmu Falshdance - pozn. red.). 

Ve hře proti sobě soupeří dva tanečníci (ze šesti po- 
stav v nabídce) ve vyřazovacích bojích. Jakmile se spustí 
vybraná písnička - včetně jejího videoklipu na obrazovce 
v pozadí parketu - musíte mačkat tlačítka na Dual Shoc- 
ku 2 v pořadí, jak jsou znázorněna na obrazovce. Přičemž 
ty znaky se objevují v průhledném kulatém okně, takže 


Kdo tančí skvěle, 
zaslouží si přítomílost 
samotné Britney. 


behinc immersive 
the scenes video 


. VY 


jen minimálně cloní ve výhledu na taneční kreace po vzo- 
ru Britneyných typických pohybů. Tím se BDB liší od jiných 
tanečních her, kde obraz zakrývá proud znaků odshora 
dolů. Když se podaří kombo o deseti krocích, kamera se 
zaměří na vašeho soupeře, čímž se na něj současně pře- 
sune i tíže situace, a vy si budete moci na chvíli odfrk- 
nout. Když se vám daří ještě delší dobu, zjeví se vám Brit- 
ney jako znamení, že jste na úrovni Jejího Veličenstva po- 
píčkové princezny. Kritériem úspěchu je výkonnostní 
ukazatel, tedy pokud zůstane na konci kola na vaší stra- 
ně. Tím získáte body potřebné pro zpřístupnění speciál- 
ních bonusů (viz infobox). Jestliže ovšem na parketu vy- 
bouchnete, máte po konkursu a vracíte se na Trénink. 
Shrnuto: deset skladeb, šest tanečníků a spousta 
hýžďových kreací. Už bylo na čase, aby byla nějaká ta- 
neční hra zaštítěna pořádnou hvězdou. Můžeme si 
o slečně Britney myslet, co chceme, ale musíme objek- 
tivně uznat, že animace tanečníků jsou OK, stejně tak 
celkový design. Hra vypadá zvláště vhodně pro skupi- 
nu horečnatých navrátilců ze sobotní noci. Takže Baby, 
one more time... 


DO ČERNÉHO? 
BRITNES S DANCE BEAT 


Není to hra, ve které by postavy krvácely na chodníku. Ale i příznivec 


Grand Theft Auta by mohl pro jednou udělat výjimku a trochu si trsnout. 


PÍSNĚ GRAFIKA 
Pouze pět kousků, Na žánr, který na 
nicméně pro účely | technologii kašle, 


dané hry se hodí překvapivě hladká 
dokonale. a plynulá. 


| oBrížNosrT 


jsou hodiny dřiny. 


„Super bytovej 


architekt, máš na něj 


číslo? 


„Máš se mnou nějaký 
úmysly, kotě?“ 


PlayStation.c 019 


| Za lehkostí pohybu 
| s úsměvem na rtech 


Mě 
Aladdin = 


Nasira's Revenge . 


4 PlayStation. 


Tyto a mnoho dalších her pro PlayStation dostanete u těchto dealerů: 


Bontonland Václavské nám. 1 (palác Koruna), Praha 1, tel. 02/24226239 
JRC Nám. I.P.Pavlova 3, Praha 2, tel. 02/24942507 
PlayStation Café Olympia U dálnice 744, Brno — Modřice, tel. 05/47216930 


Brno, Elvia Pro, Roosveltova 1, tel. 05/4221380 © Brno, JRC, Běhounská 7, tel. 05/42221260 © České Budějovice, Elecom, areál PVT, Žižkova 1, tel. 038/7747434 * Hradec Králo- 
vé, Elvia Pro, Tř. Karla IV. 663, tel. 049/5514762 * Jihlava, Viki, Palackého 44, tel. 066/7310799 © Karlovy Vary, JRC, nám. Dr. M. Horákové 16, tel. 0603/213089 © Liberec, Elcom, 
Železná 12, tel. 048/5109610 * Litoměřice, NPB elektronic —- CORSO, Mírové nám. 158, tel. 0416/737174(* Lysá nad Labem, TV-Video centrum, Husovo nám. 172, 0325/514890 
Mladá Boleslav. Elvia Pro, V. Klementa 467, tel. 0326/25543 © Mladá Boleslav, R+R Planeo, Krátká 1301/2, tel. 0326/733673 * Most, Centron expert, nám. V.Mostecké stávky 3, tel. 
035/42376 © Most, K+B Multi Media expert, Chomutovská ul., tel. 035/610051 © Nové Město na Moravě, Elcom, Vratislavovo nám. 100, tel. 0616/618755 © Olomouc, Bazo, Tř. Svo- 
body 21, tel. 068/5224773 * Olomouc, Elcom, Horní nám. 13, tel. 068/5222435 (! Olomouc, Promarket, Tř. 8.května 20, tel. 068/5227153 © Olomouc, Promarket, Palackého 13, tel. 
068/5228580 © Ostrava, Elcom, 28. Října 41, tel. 069/6111811 * Ostrava, JRC, OD Galerie, Zámecká 20, tel. 069/6111912'' Ostrava-Poruba, Elvia Pro, Hlavní třída 1017, tel. 
069/6910317 © Pardubice, Elcom, Tř. 17. listopadu 11/221, tel. 040/6614365 © Plzeň, Elcom, Americká 21/Jungmannova, tel. 019/7224100 “ Poděbrady, Elvia Pro, nám. Jiřího z Podě- 
brad, tel. 0324/2595 (' Poděbrady, Jokr, Jiráskova 170/1Il, tel. 0324/5770 © Praha 1, Centron expert, Nekázanka 19, tel. 02/22243207 © Praha 1, Elvia Pro, Na Poříčí 50, tel. 
02/2324263 * Praha 1, Elvia Pro, Revoluční 2, tel. 02/81917230 ' Praha 1, Elvia Pro — Myslbek, Na příkopě 19, tel. 02/24236809 © Praha 1, JRC, Vladislavova 24, tel. 02/24948511 
Praha 2, Elvia Pro, Karlovo nám. 19, tel. 02/24910617 * Praha 2, Elvia Pro, Vinohradská 50, tel. 02/24233125 © Praha 4, Elvia Pro, metro Budějovická, Olbrachtova 1929, tel. 
02/61074172 © Praha 5, Datart Zličín, Skandinávská 1, tel. 02/26511933 © Praha 6, Centron Expert, Dejvická 8, tel. 02/3124951 * Praha 6, Elvia Pro, Evropská 49, tel. 02/36172 
Praha 8, CPT Praha, U pekařky 1, tel. 02/83842120 © Praha 9, Electrocity Centrum Černý Most, Chlumecká ul., tel. 02/81917230 © Praha 9, Elvia Pro, Poděbradská 51, tel. 
02/81864040 * Praha 9, Fast, Poděbradská 61A, tel. 02/66610471' Praha 10, Elvia Pro, Benešovská 42, tel. 02/72742341 — Prostějov, Bazo, Kostelecká 2, tel. 0508/331350 © Tábor, 
Ellex GK, Křižíkovo nám. 869, tel. 0361/255174 * Zlín, HP Tronic, Školní 3054, tel. 067/7211469/ I. 218 Žďár nad Sázavou, Elcom, Nám. republiky 63, tel. 0616/22948 
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SPRÁVCE RUBRIKY: LUKÁŠ CODR 


[NORTRLKOMBAT POPÁTÉ 


Nejkrvavější bojovka všech dob se vrací - přivítejte Mortal Kombat: Deadly Alliance. Získali jsme 
pro vás první screenshoty a informace. 


MORTAL KOMBAT - hra, která posunula hranice počítačové brutality slavnou) konkurencí, zejména pak se čtvrtými díly Tekkena, Virtua Fightera 
o notný kus blíže ohňům pekelným, se vrací, aby do svých krvavých spárů a příští rok také se Soul Caliburem 2. „Mozek“ vývoje Mortal Kombat: De- 
pochytala co nejvíce majitelů PS2. Princip hry zůstává i nadále jednoduchý: adly Alliance, Ed Boon, doposud nikomu neposkytl bližší informace - na ve- 
boj bez pravidel, na jehož konci čeká buď pomalá bolestivá smrt, anebo řejnost se zatím dostalo jenom pár předrenderovaných obrázků a jeden tra- 
věčná nesmrtelnost. iler, který však ze hry samotné neukazuje ani jeden záběr. O to větší byla 
Nový díl populární série bojovek s podtitulem Deadly Alliance úrovní vi- radost v redakci OPS2, když se nám podařilo získat několik zbrusu nových 
zuálního násilí bez problémů zahanbí oblíbený terč moralistů, GTA3. Ve svě- screenshotů a bližší podrobnosti o nových postavách, lokacích a novin- 
tě Mortal Kombatu jsou na denním pořádku takové kousky, jako vytrhávání kách, které se v Deadly Alliance objeví. Jedna věc je ale jistá už od začátku 
srdce z hrudního koše nebo vykostění s lebkou a páteří napřed. Od svého - poteče krev, hodně krve... 


vzniku v roce 1993 se Mortal Kombat objevil v deseti podobách na 18 
platformách a stal se idolem milionů fanoušků. 

Velkou neznámou zatím zůstává, jak a především čím se vý- p 
vojáři z Midway vypořádají s ostatní (v mnoha případech stejně 


Tak tohle je 
Drahmin, Moc ho 
neprovokujte... 


Staří známí 
Scorpion a Jax. 


TAZ KWOD DO 


POSTAVY 
Zatím můžeme potvrdit, že se v Mortal Kombat: Deadly Alliance objeví čtyři 
noví bojovníci. 


Kenshi 

Slepý lovec duší. Díky svému zrakovému handicapu má neskutečně vyvinuté 
zbylé smysly, takže se z něj stal elitní šermíř. Po setkání s ním si už nikdy ne- 
budete dělat ze slepých bojovníků legraci. 


Drahmin 

Drahmin kdysí býval krutým a velmí mocným vládcem. Po pěti staletích asketic- 
kého života v Netherworldu nese jeho tělo velmi výrazné známky utrpení, kte- 
rým musel projít - je bez konkurence nejškaredějším bojovníkem ve hře. Díky 
magické síle své masky se však tento šílenec stal jedním z favoritů. 


Moloch a Malvado 

O jejich bojových stylech se toho zatím moc neví, ale Moloch bude vůbec prv- 
ním nehumanoidem, který se kdy v Mortal Kombatu objevil. Troufáme si tvrdit, 
že proti útoku obrovské koule připevněné k řetězu na ruce bude velmi těžké 
hledat obranu. Možná na něj něco vymyslí výhružně se tvářící Malvado, který 
pod dlouhým koženým kabátem skrývá ostře nabroušený meč. 

Kromě nové čtveřice se v Deadly Alliance objeví ještě jedenáct postav zná- 
mých z předchozích dílů: Scorpion, Sub Zero, Raiden, Jax, Sonya, Kitana, Cy- 
rax, Reptile, Shang Tsung, Kung Lao a Ouan Chi. Vývojáři se rovněž rozhodli, 
že připraví nové fatality. Uvidíme, jak se budou krvavé finiše vyjímat na více 
než sedmi tisících polygonech, které obsahuje model každého bojovníka. 


Vlevo Malvado, 
vpravo slepý 
Kenshi, dole 
Moloch - 
povedená trojka. 


TANG S00 DO 


HRA 
Postavy a grafika budou vypadat pěkně nejen díky obrovskému 3D grafickému 
výkonu konzole PS2. Vývojáři také chystají zcela nový bojový engine, ve kterém 
bude možné roztrhnout protivníkovi oblečení (doufejme, že tak boje se Sonyou 
či Kitanou získají erotický nádech) nebo mu udělat pořádný monokl. Pot a kr- 
vácející řezné či bodné rány jsou samozřejmostí. Nové grafické efekty budou 
samozřejmě hrát prim i u všech fatalit, Mortal Kombat: Deadly Alliance tak 
podle všeho bude přístupný 
/Nové grafické efek- pouze hráčům starším osm- 
s je v | náctilet. 
ty budou samozřejmě | stejně jako těla zápasní- 
hrát prim i u všech ků bude možné poškodit ; 
m a zničit interaktivní prostředí 
fatalit./ jednotlivých arén. Fantazií 
tvůrci rozhodně nešetřili — 
například v úrovni Shang Tsung's Courtyard se boj odehrává na plošince upro- 
střed jezírka s kyselinou. Stačí natlačit protivníka do žíraviny a hned se polep- 
tá. Stejně smrtící efekt bude mít také žhavá láva v úrovni Lava Shrine nebo so- 
chy chrlící oheň v Gorově trůnním sále v aréně Kuatan Palace. 

Přidání třetího rozměru podstatně zlepší systém bojů. Hráči budou mít mož- 
nost změny bojového stylu uprostřed zápasu, což spolu s širokou paletou nových 
komb a pohybů potěší jak začátečníky, tak fanoušky předchozích dílů. K dokres- 
lení impresivní grafiky využijí tvůrci také realtimových světelných efektů. 


BONUSY 

DVD bonusy se stávají u špičkových her čím dál populárnějšími a ani Mortal 
Kombat: Deadly Alliance nebude v tomto směru výjimkou. Mezi extra porcí ma- 
teriálu bude na DVD možné najít pohledy do zákulisí vývoje, přehlednou histo- 
rii celé série a také galerii obrázků všech postav. 


HUDBA 

Již nyní, nějakých sedm měsíců před vydáním hry, poodhalili lidé z týmu Mid- 
way své velké plány ohledně hudby v Deadly Alliance. Spolupráci již přislíbila 
známá nu-metalová formace Soil a v současné době probíhají jednání s další- 
mi třemi skupinami, které by měly do hry vytvořit exkluzivní skladby. Jména 
zbylých kapel zatím neznáme, ale spíš než lyrické cajdáky od Europe čekejte 
něco na způsob Napalm Death, Brutal Truth nebo Slayer. 

Nadšení, které mezi milovníky bojovek u nás v redakci nový Mortal Kombat 
vzbudil, doufejme ještě umocní nadcházející výstava E3, kde bychom si měli za- 
hrát ranou verzi hry. Více informací o dalším vývoji, nových prvcích a prvních do- 
jhech z Mortal Kombat: Deadly Alliance (včetně obsáhlého rozhovoru s Edem 
Boonem) přineseme v jednom z příštích čísel našeho časopisu. [] GW 


*Mortal Kombat: Deadly Alliance vyjde v prosinci 2002 pod hlavičkou Midway 


Během zápasu se dá měnit 
používané bojové umění. 


Muay THAL 


Jédna z s 


arén - lávová 
jeskyně, 


TAZ KWOD DO 


Jaké novinky přinese Mortal 
Kombat na PS2? 

Pevně věřím, že tahle hra přinese 
spoustu novinek. Díky kompletně 
předělanému bojovému enginu se 
bude Deadly Alliance hrát úplně 
Jinak než předchozí díly. Navíc 
vůbec poprvé nepůjde o konverzi 
automatovky, takže budeme mít 
mnohem více prostoru k vyladění 
hratelnosti. 


O čem bude příběh nového dílu? 
Jak již sám název napovídá, došlo 
k uzavření aliance mezi dvěma 
mocnými čaroději - Shang 
Tsungem a Ouan Chim. Oba dva 
již předtím získali obrovskou moc 
a právě myšlenka na konečné 
zničení Raidena spolu se 
„smrtelnými“ lidmi je přiměla 
spojit síly. Na hlavní příběh se 
samozřejmě ještě nabalí spousta 
menších... 


Nebude z toho nakonec jenom 
MK4 s lepší grafikou a několika 
novými postavami? 

Změnili jsme úplně všechno - 
snažili jsme se zapomenout na 
to, že děláme pokračování hry, 
které se prodalo skoro dvacet 
milionů kusů. Mortal Kombat: 
Deadly Alliance bude plně 

3D a každá postava bude mít 
několik bojových stylů. Když 

k tomu připočteme i grafiku nové 
generace, je jasné, že nepůjde 
o další nastavovanou kaši. 
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UŽ TO BUDE.. 


Sony Online Entertainment přináší EverOuest na PS2. 


JAK JSME VÁS V TNT již informovali, na PS2 přichází 
slavné online RPG EverOuest, a to pod názvem EverOuest 
Online Adventures. Tato hra, která vyšla roku 1999 pro 
platofrmu PC, si získala obrovskou popularitu po celém 
světě - předplatilo si ho více než 200.000 lidí. Dočkala 
se také již tří datadisků, naposledy to byl EverOuest: The 
Shadows of Luclin z prosince loňského roku. Všechny 
tituly z této série pocházejí z dílen společnosti Verant 
Interactive a v USA jsou distribuovány pod záštitou Sony 
Online Entertainment. Pro Evropu si již před časem 
zajistila distribuční práva společnost Ubi Soft. 
Základními prvky EverOuestu (tato hra není ani 
zdaleka jednoduchá) jsou prozkoumávání fantasy světa 
Norrath, souboje s nepřáteli, vývoj vlastní postavy 
a „společenský život“ s ostatními hráči v družině. 
EverOuest Online Adventures však nebude zdaleka jen 
pouhou předělávkou verze z PC - už samotný děj se 
odvíjí o 500 let dříve. Rod Humble, výkonný producent 
Sony Online, k tomu říká: „Práce na tomto titulu začaly 
v polovině roku 2000 a už od začátku jsme počítali s tím, 
že se jedná o hru určenou přímo pro PS2. Konverze z PC 
by se neujala. Adventures jsou vytvářeny tak, aby se daly 
hrát v obývacím pokoji, což je úplně jiné prostředí než 
studovna či ložnice, kde se daří titulům pro PC.“ 


MEZIŘÁDK 


» Redakce OPS2 může konečně potvrdit, že si i evropští hráči budou moci zazávodit v GT Concept. Evropská verze této speciální edice nese název € 


Také ovládání bylo uzpůsobeno pro PS2 a jeho. 
joypad, který nahrazuje oblíbenou kombinaci majitelů 
PC - myš a klávesnici. Že se to vývojářům podařilo na 
výbornou, dokládá Humble sám na sobě: „Minulýtýden 
jsem se dostal na desátou úroveň z pohodlí svého 
gauče. Chat je pochopitelné mnohem pohodlnější -i 
s připojenou klávesnicí, ale není to nezbytné. Nevím, jak 
je tomu u ostatních lidí, ale já nejradši hraji v pololeže 
s nohama nahoře a s ovladačem v jedné ruce a s něčím 
k pití v druhé se vrhám se svými přáteli do 


dobrodružství“ S tímto názorem nemůžeme nesouhlasit. 


Je důležité poznamenat, že EverOuest pro PS2 byl 
prozatím ohlášen jen pro americký trh. O distributoru pro 
Británii zatím není rozhodnuto, nejasnosti panují také 
ohledné online podpory od SCEE. Zástupce Ubi Softu však 
naznačil, že by si tento francouzský vydavatelský dům j 
těžko nechal ujít příležitost podílet se na distribuci tol 
titulu, i když hlavní slovo bude mít pochopitelné v 
v Paříži. Více informací o hře EverOuest Onlin entures 
patrně získáme na veletrhu E3, kam se již co nevidět 
chystá naše redakční výprava. 


*Více informací o hře EverOuest Online Adventures 
přineseme po veletrhu E3. 


a najdete v ní 


80 nových vozidel. PALová verze bude exkluzivně obsahovat prototypy evropských, korejských a amerických aut a také pět tratí z GT3 a původního GT. A co je nejlepší, bude k dispozici za 


sníženou cenu! » Sega oznámila, že připravuje PS2 verzi hry 
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„ State 11500 


Bude kompletně ve 3D a mezi zbraněmi najdete meče, šurikeny a také různá kouzla. 


„o se0re 10650 


Ano, na zádech má 
opravdu rakev. 


Kemco slibuje, že hra 
Dark Tomorrow zůstane 
věrná kreslené předloze 
Batmana. 


KOMKSOVÁ GÉNIUS 


Batman: Dark Tomorrow od Kemca přilétá na PlayStation 2. 


KEMCO HODLÁ na PS2 vydat third-person akční adventuru 
Batman: Dark Tomorrow. Zkusme si ji trošku přiblížit. Hra je 
založena na původním batmanovském komiksu z DC Co- 
mics a scénář pro ni napsal jejich autor Scott Peterson. Ke 
slovu se však dostal i Kenji Terada, který se proslavil přede- 
vším pracemi na Final Fantasy I a II. 

Gotham City se v Dark Tomorrow propadá do hlubin cha- 
osu poté, co byl z policejního velitelství unesen komisař Ja- 
mes Gordon. Batman musí nejprve zneškodnit dva znepřáte- 
lené gangy, jež rozpoutaly válku o vládu nad ulicemi (narazi- 
me zde na padouchy jako Black Mask, False Faces, Scarfa- 
ce a The Ventriloguist). a poté se může v klidu vypravit do 
Arkhamského ústavu hledat ztraceného komisaře. Ani tam 
si však neodpočine, protože jakmile sem pronikne, čeká jej 
zuřivý boj s Mr. Freezem, Poison Ivy a Jokerem. 

Kromě ulic Gotham City a Arkhamského ústavu pro- 
zkoumá Batman místní kanalizaci, gothamské doky a opuš- 
těnou ocelárnu. Hráče čeká nejen nezbytný boj muže proti 
muži, ale také notná dávka plížení a detektivní práce. Nejví- 
ce pozornosti si však zaslouží speciální předměty, které má 
Batman k dispozici - batarang, batkotva, batpouta, univer- 


Nakládačka ve stylu 


Temného rytíře! 4 


Pan Netopýr vzal na svá beďra starosti: 
o zlé démony slečny Poison Ivy. 


* 
bad 
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//Batmanův svět bude 
krutější a temnější, než je 
tomu v samotné předloze.// 


Díky licenci od DC Comics bude tento Batman bezpo- 
chyby drsnou a pochmurnou, zároveň však myšlenkově vy- 
spělou a inteligentní záležitostí. Příznivce komiksů pro do- 
spělé také jistě potěší fakt, že Batmanův svět bude krutější 
a temnější. než je tomu v samotné předloze. Díky zveřejné- 
ným obrázkům si sami můžete udělat názor na to, jak vý- 
razně se bude hra lišit od kýčovitého seriálu ze 60. let či vy- 
umělkovanosti posledních vydaných sérií. 

Dark Tomorrow není první batmanovskou hrou, která se 
objeví na PS2 - Ubi Soft přišel s titulem Batman Vengean- 
ce, který svůj námét čerpal z kresleného televizního seriálu 
The New Adventures of Batman. Odezva od hráčů však ne- 
byla taková, jakou tvůrci očekávali. OPS2 je toho názoru, že 
Dark Tomorrow dopadne o poznání lépe. Bude mit totiž 
přesně takové zpracování, jaké si netopýří superhrdina za- 
slouží. — 

*Kemco vydá hru Batman: Dark Tomorrow letos na podzim. 


Smrtící tanec! 
Nebo prostě 
jenom ostrá 
rvačka. 


Redaktoři OPS2 se přes bat- 
mail spojili s producentem 
Takafumim Yumim a popoví- 
dali si s ním o očekáváních, 
která vkládá do hry Batman: 
Dark Tomorrow. 


Jak velký vliv měla na po- 
slední Batmanovu inkarnaci 
licence od DC Comics? 
Batman: Dark Tomorrow je 
specifický v tom. že svým 
zpracováním nejde proti pů- 
vodnímu komiksu, ale zacho- 
vává jeho ráz. Vlastník licen- 
ce (DC Comics) kladl během 
vývoje hry velký důraz na au- 
tentičnost každého detailu, 
především v oblasti designu. 
Spoustu času a námahy 
nás stálo vytvoření každého 
objektu, postavy a předmětu 
ve 2D a jejich následné převe- 
dení do trojrozměrné podoby. 
Každý krok musel být schvá- 
len DC Comics, aby byla jisto- 
ta, že hra bude opravdu odpo- 
vídat batmanovské licenci. 


=- 


Jak těžké je vytvořit hru 

s postavou, která má tak 
bohatou historii a tolik příz- 
nivců? 

Když jsem přijímal nabidku 
pracovat na této hře, byl 
jsem nervózní, ale také plný 
očekávání. Jsem rád, že 
jsem se stal členem vývojo- 
vého týmu. Všichni pochopi- 
telně cítíme onu více než še- 
desátiletou tradici a vynasna- 
žime se, aby se promítla i do 
Batman: Dark Tomorrow. 


Která část vývoje této hry 
vás nejvíce zaujala? 

Pro mé jako pro producenta 
možnost spolupracovat 

s jedněmi z nejlepších pro- 
fesionálů v branži, Přicháze- 
jí lidé z filmového studia Pi- 
xar, z Warner Brothers, ze 
Sauaresoftu... A s nimi při- 
chází i spousta nových ná- 
padů a názorů, což je obojí 
velice cenné. Tohle je první 
pravá batmanovská hra. 
Doufám, že se bude všem 
líbit. 
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Opakované záběry 


v Riding Spirits mohou 
soupeřit s těmi v Gran 
Turismo. 


RSCHLÁ JÍZDA 


P mě 


Spike přináší do Evropy motocyklové závody Riding Spirits pro PS2. 


GRAN TURISMO NA motorkách. Těmito slovy po- 
pisuje japonské vývojářské studio Spike svůj nový mo- 
tocyklový simulátor Riding Spirits. Tak odvážné tvrzení 
je však zapotřebí podložit nějakými důkazy. Redaktoři 
OPS2 si tedy dohodli schůzku v kancelářích společ- 
nosti Bam! Entertainment, která bude Riding Spirits 
distribuovat v Evropě, aby se přesvědčili, zda si hra to- 
to takřka svatokrádežné označení zaslouží. 

Riding Spirits vám Gran Turismo připomene hned 
na první pohled - od bizarní animované úvodní se- 
kvence, která ve vás probouzí filozofické otázky a vy- 
volává asociace o podobnosti cesty životem a závodní 
trati, až po razantní hudební doprovod. 

I obrazovka hlavního menu, hudba na pozadí, 
mód Riding Spirits (čti Simulation mode) a tréninkový 
mód s barevně rozlišenými vodícími čárami, to vše od- 
kazuje na titul od Polyphony. Samotná hra vypadá ve- 
lice impozantně. Vždyť také byla ve vývoji dva roky, 
přičemž posledních 12 měsíců bylo věnováno jen na 


POSITION 1 


Můžete si vybrat ze čtyř možných kamer. 


vyladění fyzikálního modelu. Vytvoření kvalitní závodní 

hry je ale jedna věc a dokázat obtisknout stejný punc 

i do zpracování tratí, chování strojů a grafiky věc druhá. 

Ito se naštěstí pracovníkům Spike podařilo. Vše navíc 

běží svižně a hladce, pozadí jsou detailně vykreslená 

a opakované záběry jsou téměř v televizní kvalitě. 
Riding Spirits mají navíc to štěstí, že tvůrci sehnali 

200 licencí od výrobců motocyklů, včetně značek Ya- 

maha, Honda a Kawasaki, a jejich jména najdete na 

nezbytných přilbách a kožených kombinézách. Motor- 

ky jsou v rozmezí od 400 cem až po superbiky 

a všechny si můžete vylepšit výměnou některé z 25 


/(Zkušené jezdce 
potěší, že zdejší : 
motorky mají přední 
i zadní brzdu.// 


Jízdu může ovlivňovat počasí i osvětlení. 


ZED NENÍ MRTVEJ 


Zed Two se vrací v originální strategii Pillage. 


ZED TWO. kterého můžeme znát z úchvatné logic- 
ké hry Agua Agua: Wetrix 2.0, se k nám vrací v akč- 
ně pojaté tahové strategii Pillage. V tomto titulu 
kde budete se svou družinou válečníků bojovat pro- 
ti odporné rase příšer. jež obsadily vaši domovinu, 
kladou vývojáři důraz především na příběh a vývoj 
postav. 

Když jsme Pillage hráli, zjistili jsme, že prostředí 
jsou velice kvalitně ztvárněna a silně při- 
pomínají hru Jak and Daxter. Při 
prozkoumávání zdejšího 
světa narazite na 
mnohé nepřáte- 
le, s nimiž bude- 
te muset bojovat. 
Do těchto tahově řešených soubojů 
zasáhne všech pět vašich postav, z nichž každá má 
jiné zbrané a zvláštní schopnosti. Punc originality 
hře dodává zaměřovací ukazatel útoku, který je ře- 
šen podobně jako v PGA Golf. Navíc pokud vaše šar- 
vátka poškodí okolní budovy. zůstanou poškozené 


“ 


. 
. 


až do konce hry. Logickým důsledk: 


kterých úrovních srovnáte celé v 
Pillage bude obsahovat 
* jednoho i pro dva hráče a 
doufají, že položí základy k ce 
jako tomu je u podobně ladě 
vf RPG 
> 
f 
-9 


E 


Tahle nedůtklivá mladá 
F) dáma je vaším věrným 


spolubojovníkem. 


částí motoru, montáží nových kol či vstřikování. Vývo- 
jáři vytvořili 16 originálních tratí, které odrážejí rozma- 
nitost zemí, do nichž jsou umístěny. Na vlastní očí 
jsme viděli okruh Paříží a trať v USA s poetickým zápa- 
dem slunce. 

Jedinou skutečnou konkurencí pro Riding Spirits je 
série Moto GP od SCEE, přičemž u obou těchto moto- 
cyklových simulátorů najdeme jedno společné - úroveň 
obtížnosti. Pokud bude k tomuto typu her přistupovat 
stejně jako k automobilovým závodům, skončíte na ze- 
mí hned v první zatáčce. Vývojáři ze Spike sí toho byli 
vědomí, a tak do svého titulu zakomponovalí možnost 
automatické brzdy. Díky tomu se začátečnící budou 
moci více soustředit na samotnou jízdu a řazení a po- 
stupně budou za řídítky získávat nutnou sebejistotu. 
Zkušené jezdce oproti tomu potěší, že zdejší motorky 
mají přední i zadní brzdu. 

Milovníci závodních her (a zvláště těch motocyklo- 
vých) by měli být představou blížícího se příchodu Ri- 
ding Spirits nadšeni. Zdá se, že srovnání s Gran Turis- 
mo je opravdu namístě. Více materiálu najdete v podo- 
bě videa na některém z našich příštích DVD. 


* Riding Spirits od Spike vyjde letos na podzim. 


V módu Riding Spirits máte na výběr 200 motorek. 


barevná a detailně 
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KRÁTCE 


Střípky informací 
o chystaných hrách 
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Vydavatel: Sega 
Datum vydání: ještě se neví 


Tato ztřeštěná logická hra plná spí- 
načů je prakticky shodná s CD před- 
lohou od Segy. Když ji náš člověk 

v Japonsku hrál, zcela podlehl její- 
mu bláznivému humoru. 


Vydavatel: Midway 
Datum vydání: podzim 2002 


Midway uvolnilo pár nových infor- 
mací ohledně svého BMXového 
sportovního titulu. Ve hře vás čeká 
osm lícencovaných závodníků včet- 
ně Fuzzyho Halla, deset tratí a 1500 
různých triků. 


Datum vydání: konec 2002 


Activision vydal nové obrázky 
z akčního titulu Tenchu III. Hra má 
nyní osm různých plíživých pohybů 
a na všechno lze nahlížet ze dvou 


Datum vydání: zima 2002 


ROC jsme si poprvé ozkoušelí loni 
na Gran Canaria a také další, 
čerstvější zážitky s tímto titulem 
prokazují, že se díky unikátní závod- 
ní atmosféře bude jednat o špičkový 
titul. 
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Sven pilné 
trénuje - 
šampionát 
se blíží... 


JE Yavstatiol 


Tactics Lesigne 
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Club Fixtures bye] 
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v clanku taktne 
pomicel, ale byl 
to prave on, kdo 
reprezentoval 
nasi exotickou 
domovinu. Zde 
je dukaz mišto 
slibu... 


MISTROVSTVÍ 
SVĚTANAPRSO 


Dostaveníčko nejlepších konzolových fotbalistů. 


VE ČTVRTEK 18. dubna se ve slavných londýnských ateliérech Pinewood Studios uskutečnilo 
virtuální Mistrovství světa v PS2 verzi 2002 FIFA World Cup (recenzi si můžete přečíst na straně 
74). 32 hráčů z celého světa (nechyběly ani exotické země jako Korea, Japonsko, Řecko, 
Chorvatsko nebo Česká republika) bylo rozděleno do osmi skupin, ze kterých pak postupovala 
šestnáctka nejlepších do závěrečných vyřazovacích bojů. Vítěz si kromě nádherné trofeje odnesl 
i hlavní finanční cenu, rovných 10 000 euro. 

Celá událost se těšila značné pozornosti médií, částečně také díky účasti fotbalových celebrit 
Ruuda Gullita (svým tradičním copánkům však již dal definitivně sbohem) a Jacka Charltona. Právě 
holandský veterán, po slavnostním nástupu všech soutěžících i s národními vlajkami, virtuální 
Šampionát zahájil. Pak už se obě hvězdy připojily k dalším dvěma stovkám hlasitě povzbuzujících diváků 
a desítce kamer, které sledovaly dění jak na „hlavním“ jokohamském stadionu uprostřed studia, tak na 
řadě menších hřišť reprezentujících ostatní města pořadatelských zemí, Po vzoru šachových tumajů 
visela u každé konzole vlaječka země, jejíž hráč právě držel ovladač. 

Ačkoliv mělo každé utkání nastaveno drsný desetiminutový limit, padalo nezvykle mnoho gólů - 
některá utkání končila i „hokejovým“ výsledkem s šesti či sedmi góly. Pořadí na předních příčkách 
naprosto ovládla početná korejská výprava složená z profesionálních hráčů - celkovým vítězem se stal 
Yoon-Seo Park, který ve čtvrtfinále zdrtil Ji-Hoon Leeho, v semifinále jen s velkými obtížemi porazil svého 
krajana Bong Yui Leeho, aby o pár minut později ve finále doslova smetl Němce Christa Floriana, který 
se na druhé místo dostal hladkou semifinálovou výhrou nad Angličanem Gamblem. 

Využili jsme příležitosti a zeptali se producenta Nicholase Wlodyky, proč do své hry přidali (k naší 
velké radosti) i týmy, které se do závěrečného tumaje neprobojovaly. „Vzali jsme seznam mužstev, která 
se nekvalifikovala do hlavního tumaje, a vybrali deset nejlepších. Nevíme, proč by měli být například 
Holanďané* nebo právě Češi pykat v naší hře za to, že se jejich reprezentace nedokázala dostat do 
závěrečných bojů. Takhle budou míti oni šanci vyhrát celé mistrovství a alespoň pro sebe si dokázat, 
že na to mají,“ odpověděl. [I 

* Přes tvrzení pana Wlodyky se nám ve hře Holandský tým objevit nepodařilo. 


Sven Goran Eriksson. 
Cizinec ve stužbách 
anglické reprezentace. 


Jeden z futuristických 
stadiónů v dějišti MS. 
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Jednoho bílého Rusa, Ř - 
ee j NÁMĚTEM PRO nejnovější hru od Rage je pětidílná filmová série Rocky. Díky oficiální 
džusu, prosím. ; Ě licenci se v tomto titulu podíváte do nejslavnějších světových ringů a v lokacích převza- 
- : tých z filmů proti vám nastoupí soupeři Apollo Creed, Clubber Lang (alias MrT), Ivan 
+ Lá Drago a Tommy Gunn. 
Rocky se skládá z pěti různých částí (každá je založena na jiném filmu) a vrcholí zá- 
£ | věrečným velkým bojem. Hra začíná v omšelých, zaprášených a zapocených tělocvič- 
Í nách předměstských ghett. Zde budete trávit i čas mezi jednotlivými zápasy, abyste pra- 
M » covali na své síle, rychlosti, odhodlanosti a výdrži. Trénink zahrnuje klasické metody jako 
J NĚ těžký boxovací pytel, malý pytel pro zlepšování rychlých úderů, skoky přes švihadlo 
a staré dobré sedy-lehy. 
Postupem času bude Rockyho kariéra nabírat na lesku, ale zároveň budou vzhle- 
; dem k časovému rozpětí jednotlivých filmů jednotlivé postavy stárnout. Z mladého ro- 
je“ 


Je na čase oprá háky a direkty v bojovce Rocky od Rage. hovníka s hladkou tváří se stane zjizvený a zatvrzelý mistr ringu. A nejen to, během sa- 
motných soubojů se bude Rockyho tvář měnit v jednu velkou krvavou skvrnu, jak bude 


l, . a kolo za kolem inkasovat tvrdé rány do obličeje. 


IPS 03 Vývojáři slibují arkádový herní systém s množstvím výborných combo-úderů, které 


budou dokreslovat filmovou atmosféru hry. K dispozici budou jak direkty, háky a zvedá- 

ky, tak i obranné kryty, skrčení a úniky. Ve finální verzi hry pochopitelně nebude chybět 

multiplayer. 

Předpokládá se, že Rocky by měl zaplnit mezeru, která na trhu vznikla mezi simulá- 

vy , torově pojatým Knockout Kings 2002 a arkádovou klasikou Ready 2 Rumble: Round 2. 

Navíc umožní celé nové generaci prožít si znovu legendu o zatvrzelém boxerovi Balboovi. 

Bohužel zatím není známo, zda se ve hře objeví i nesmrtelný výkřik „Aaadriaannn“, kte- 

rým se Rocky obrací z ringu do hlediště ke své přítelkyni. 


Skákání přes *Vydání Rockyho plánuje Rage na toto září. 
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dsiclovék: japonsku 


3 / sní o tom, že sí jednou 
í koupí motorku: 
f DNÍ V TOKIU 


DENI 
Vrátilo se teplé počasí, což je skvělá příležitost 
vyrazit na kolo, Višňové stromy v plném květu le- 
mují cestu podél řeky až k chrámu Heirinji. 
Dlouho jsem tu nebyl. Modlím se za štěstí. Snad 
mě někdo tam nahoře poslouchá, 


DENE 

Moje sbírka jídel s motivy herních postaviček se 
začíná měnit v jeden velký chaos, jenže já zkrát- 
ka nemůžu přestat. Poslední úlovek? Instantní 
kuřecí nudle a pomerančový nápoj s logem 
Kingdom Hearts. Housky s Burnt Bread Manem, 
které jsem zakoupil na začátku loňského roku, 
jsou teď tvrdé jako šutr, 


DENA 

Mrknul jsem se na GameJam 2. Vedle futuristic- 
kých her je zážitkem samotné místo konání: Toy- 
ko International Forum, budova ve tvaru archy. 
Můj hrdina z dětství, Hiroshi Fujioka (hvězda se- 
riálu Kamen Rider, která skončila u reklam na 
Dreamcast), vystoupil osobně na jednom z pó- 
di. Je to legenda! 


DEN E 

Zamířil jsem na Tokyo Motorcycle Show. Stře- 
dem pozornosti na stánku Ducati je lesklé me- 
chanické monstrum vyrobené 100% ze součás- 
tek značky Ducati. Zaujal mě matně stříbrný 
prototyp vespy z roku 1946 a nový skútr od Hon- 
dy pojmenovaný Bite. Z legrace jsem vyzkoušel 
nového ryujina. Jedna z těchto krásek musí dřív 
nebo později skončit u mě v garáži. 


DEN E 

Vydávám se za výhodnou koupí na bleší trh 

v Sendagaye. Většina věcí tu stojí za starou bač- 
koru, ale aspoň tu nikdo nekšeftuje s použitými 
erotickými pomůckami jako v tržnici Yoyogi. Je- 
den z přátel mě upozorňuje na řemínek Space 
Channel 5 a já sám objevuji hračku s Burnt Bre- 
ad Manem, je jako nová! Beru obojí za 6 kilo, 
Úkol splněn. 


DEN ea 


Věci, které lze spatřit na stanici Shinjuku, když 
hledáte veřejné záchody: hlava robota z Armou- 
red Core v měřítku 1:1, reklamy téže hry a plas- 
mové monitory s ukázkami mecha novinky a je- 
jích předchůdců. Najaté dívky mezitím rozdávají 
letáky. 


Fronta na Winning Elevelt © Tokiu 


předzamenala jeho umístění 
u JE 


dala dlouhá fronta, kterou si fanouš- 
ci kvůli němu vystáli. : 
Mezi zcela novými PS2 projek- 
ty, které byly ohlášeny právě zde, jmenujme 


vzrušující Gungrave (viz strana 23), Aero Dancing 
4 (str. 33) a Switch a Roommania. K vyzkoušení 
na PS2 stojanu byly hry Ferarri F-355 Challenge 
a Power Smash 2: Sega Professional Tennis (kromě ná- 
zvu totožný s Virtua Tennisem 2), který se navzdory 


nízkému frameratu a velmi nevyladěné grafice 


(hotovo z 30 %) zdál být příslibem dobré zábavy. 
Mezi novými tituly pro PSone zaujal (snad také dí- 
ky teenagerské kapele Mini Moni, která svým vystoupe- 
ním celou prezentaci doprovázela) Shakatto Tambouri- 
ne, návyková hudební hra podobná Sambě De Amigo. 
Zvláštní periferii této hry tvoří ovladač tvarově i funkč- 
ně podobný tamburině. Sega ve zvláštním koutu vzpo- 
mínala na minulost s hrami jako After Burner a Space 


Harrier. 


1. WINNING ELEVEN 6 (Konami) 

2. ZETTAI ZETSUMEI (rem Soft) 

3. NECHU PRO BASEBALL 2002 (Namco) 

4. JAPAN-US PRO BASEBALL FINAL 
LEAGUE (Sguare) 

5. KINGDOM HEARTS (Sguare) 


6. GENERATION OF CHAOS NEXT: LOST 
BONDS (Idea Factory) 


7. SUPER ROBOT TAISEN IMPACT 
(Bandai) 


8. TEKKEN 4 (Namco) 
9. ARMOURED CORE 3 (From Software) 


10. ARMOURED SOLDIER J-PHOENIX: 
BURST TACTICS (Takara) 


Zdroj dat: Dengeki (22.-28. dubna) 


Hráči si vyzkoušeli nejnovější modely světoznámého návrháře. 


NA VÝSTAVĚ GAMEJAM 2 Sega předvedla 15 při- 
pravovaných titulů pro PS2. Popularitě vydavatele odpoví- 


IN -A 
v 


Od našeho japonského 
zpravodaje Amose Wonga 


ULDO ARMS 
FDVANCED 3RD 


Nové RPG od japonské Sony začíná na pla- 
netě Faragia, kde jsou díky zdecimovanému 
životnímu prostředí jen pustiny plné monster 
a lupičů. Čtyři pistolníci se setkají během 
cesty vlakem, který sviští nocí, a rozhodnou 
se vydat na společné dobrodružství. Pod ve- 
dením nadšené kočičky Virginie se divoká 
banda vydává hledat jakousi kouzelnou kvě- 
tinu a ptáka s dortem (!) na hlavě. Divokým 
západem silně inspirované lokace a celsha- 
ded postavičky oživují toto jinak ortodoxní 
RPG. Dočkáme se i jízdy hlavních hrdinů 

v koňském sedle napříč prérií. 


Při představě šíleností, 
kterých je schopen ma- 
lý videoherní Sonic, jde 
z tohoto velkého plyšo- 
vého mráz po zádech. 


Jak už to v Japonsku chodí, herní výstavu doprovází 
pódiová show. Tak kupříkladu herečky, které dabovaly po- 
IN stavy série Sakura Wars (Dreamcast), pobavily přítomné 
( W hovory na téma láska a vdavky (mimochodem, zmíně- 
dy ná série již míří na PS2)- Přítomen byl též Tetsuya 
a „£2©w — Miziguchi a jeho kolegové z vývojového týmu Space 
» „5 Channel 5, kteří potěšili komentářem k videu o vý- 
voji postavy Ulala. Původně byl prý v plánu charak- 
ter mužského pohlaví. Viděli jsme také ranou fázi 
designu vesmírné reportérky s kosmonautickou hel- 
mou na hlavě. Herečka dabující Ulalu se prý míhala 
za plentou, ale vzhledem k utajení nebyla davu 


Divoká banda RPG pistolníků 
z Divokého západu (resp. Východu). 


představena. Místo toho jsme se dočkali tanečni- 
ce v typickém retro kostýmu růžové barvy, která 
vystřihla parádní číslo. 


SURVELLUANCE 


Píše se rok 2053. Organizace jménem Sha- 
dow Sword je založena k ochraně cestují- 
cích vesmírné linky Země - Mars před útoky 
teroristů. Hráč v roli operátora monitorovací- 
ho systému musí pozorovat výstupy ze šesti 
kamer opatřených audio senzory a analyzo- 
vat chování personálu a cestujících, předmě- 
ty a zbraně tak, jak je vidí na obrazovkách. 
Na základě vyhodnocení situace musí ná- 
sledně dirigovat své kolegy v terénu. Jde 

o jakési interaktivní anime drama, které se 
posouvá vpřed přepínáním jednotlivých mo- 
nitorů a sběrem dat o všech věcech na obra- 
zovce. Výborná animace z dílny renomova- 
ného studia Production IG (Blood: The Last 
Vampire) věci jenom prospívá. 


* TNT vám přinese aktuální info o hrách z Game- 
Jamu 2, jakmile bude jejich vydání potvrzeno pro 
PAL teritoria. 


k- -E 0-la-la-lá! Asiatky mají něco do sebe... 


. 
Švihací arkáda od Konami nahrazu- 
je golfová hřiště zalidněnými a ruš- 
nými ulicemi Honolulu. „Greeny“ tu 
vůbec nejsou zelené, jamky se vy- 
skytují například na parkovištích a 
jsou reprezentovány otvory kanali- 
zace. V souladu s místními obyčeji 
se vaše postavičky pohybují po 
„hřišti“ v bikinách. Pokud by se vám 
městské prostředí zdálo příliš ruši- 
vé, můžete se těšit na další úroveň, 
která se nachází uprostřed jezera 
na malých ostrůvcích. Snad to bude 
pro hráče dostatečně exotické, 


V Prudký švih * 
a přesná muška 


Surveillance: všechny radosti a starosti 
operátora sledovacího systému 
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NEUVERITELNÉ 
DETAILNÍM 
POVRCHEM 
MÉSTA." 


AERODANCING 4, STR 033 


Sora přivolává do souboje 
děsivé monstrum 


roztomilého vzhledu. M 


ZRVLÁDNÉE JEHO KRÁLOVSTVÍ 


Kingdom Hearts, úspěšné RPG od Sguare, potvrzeno pro PAL verzi. Čtěte naše první dojmy. 


KINGDOM HEARTS, epický příběh, který spojuje 
fantastické světy Sguaresofu a Walta Disneye, již něko- 
lik týdnů vysoce boduje v japonských žebříčcích. Stačil 
mu pouhý měsíc k tomu, aby překonal hranici 600 tisíc 
prodaných kopií a porazil takové rivaly jako Tekken 4, 
Armoured Core 3 a Super Robot Taisen IMPACT. V re- 
dakci OPS2 jsme si toto nové RPG vyzkoušeli v NTSC 
verzi. Následující text je napsán na základě cca 20 ho- 
din pečlivého hraní. 

V hlavní roli hrajete za Soru, velkookého hrdinu typic- 
ky sguareovského střihu, který spojí síly s kačerem Do- 
naldem a Goofym, aby se společně vydali do boje proti 


Tarzanova úroveň obsahuje 
mínih j 
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nejpodlejším charakterům z Disneyho pohádek. Mezi ni- 
mi jsme narazili na zlou královnu ze Sněhurky, Jafara 
z Aladdina a kapitána Háka z Petera Pana. Akce začíná 
na ostrově Destiny (Osud), kde jsme svědky Sorova lou- 
čení s rodnou hroudou, a pokračuje ve strašidelném 
městečku Halloween, jež známe z filmu Nightmare Before 
Christmas. Během dobrodružství narazíte na celou řadu 
legendárních postaviček z dílen Sguare a Disneyho. Jme- 
nujme například medvídka Pú a Cida z Final Fantasy. 
Bojový systém má realtimeový základ. Díky tomu pů- 
sobí průběh souboje spíše jako akční adventura Jak £ 
Daxterova střihu než jako tradiční RPG. Sora pomocí 


zbraně Keyblade ovládá celou škálu útoků, mezi nimiž vy- 
nikají bodavé údery ve výskoku a smrtelně nebezpečné 
útoky nejvyššího typu, jež je navíc možné posílit sběrem 
klenotů po cestě. Průzkum lokací je obohacen o minihry, 
z nichž nejzábavnější se nám zdálo Tarzanovo houpání na 
liánách. Stejně jako ve Final Fantasy může Sora používat 
všelijaká kouzla a přivolávat na pomoc silné „příšery“, ja- 
ko jsou létající slůně Dumbo a sreček Bambi. 

rem, jehož podporovali Aladdin a nesmímě silný Genie. 
Zde jsme zažili jeden z nejkrásnějších grafických okamži- 
ků na PS2. Přestože hra byla pochopitelně v japonštině, 
cítili jsme špičkovou charakterizaci postav, tak typickou 
pro produkty Sauaru, která se vztahovala i na disneyov- 
ské hrdiny. Bylo by možno vyčíslit ještě další atraktivní ry- 
sy Kingdom Hearts, ale počkejme si na další, jazykově 
srozumitelnější verzi tohoto akčního RPG, které slibuje ví- 
ce než 30 hodin svěžího dobrodružství. Budeme společně 
s milovníky japonských RPG z řad našich čtenářů trpělivě 
odpočítávat dny, které zbývají do zdejšího vydání. [ 
*Kingdom Hearts by se měla na evropském trhu objevit 
koncem roku 2002. 


ŠÍLENCI V OBLACÍC 


-— Bizarní hry Dr. Muto a Freaky Flyers jsou právě ve vývoji. 


© SPOLEČNOST MIDWAY se zatím kromě radikálně pojatých sportů, jako RedCard a NHL Hitz, na PS2 moc nevytáhl 


Nedávno však ohlásila vývoj dvou originálních a - mírně řečeno - nestandardních titulů, které slibují dobrou hratelnost p 


y Flyers 
se pravděpodobně první PS2 adventurou, ve 
é hlavní roli hrají piloti, Můžete si vybrat ze 14 
znivých postav (se jmény jako Johnny Turbína, Tra- 
Torpédová nebo Marcel Morseovka) a vydat se 
Iním ze tří základních směrů, které Freaky Flyers 
bízejí. Jsou to Stunt Flying, režim ve kterém vykoná- 


ky Flyers jsou určeny k vydání koncem roku 2002, 
informací vám přineseme v TNT už příští měsíc. 


u. | Tenhle profesor je šílený dost. Uvidíme ještě, jak umí skákat pi 


- pořenou ujetým humorem. První z nich jsou Freaky Flyers, které firemní materiály popisují jako „situační komedii s leta 
Druhá v nabídce je 3rd person akční adventura Dr. Muto. V následujících textech se dozvíte něco málo o obou hrách. 


Dr Muto 


Na začátku má 
Sora jen hůl, ale 
brzy získá mocný 
Keyblade. 


Hráč se chopí úlohy Dr. Muta, klasicky šíleného vědátora, který ; 
v důsledku jednoho nepovedeného experimentu přivede svou rod- k 
nou planetu na pokraj zkázy. Aby to napravil, musí využívat všelija= 

ké podezřelé vynálezy, s nimiž krade potřebný organický materiál 

ze sousedních planet. Musí bojovat proti všemu, co mu zkříží ces- 

tu, k čemuž mu poslouží arzenál komických, avšak smrtelně nebez- 
pečných zbraní. Úlohu mu též usnadňuje schopnost převtělit se do. 
mnoha zvířecích forem. Dr. Muto má být 3D adventura, která se 
odehrává v různých zcela otevřených světech, Za zmínku stojí na- 


příklad podmořská říše Aguem a hustý prales Mazon. 


*Dr. Muta se nedočkáme dříve než v roce 2003. Přesto se může- 


te těšit na podrobnější info již v příštím OPS2. 
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Klíčem k vítězství je 
držet si soupeře hodně 
daleko od karoserie. 


ZÁVOD JAKO O ŽIVOT 


Total Immersion Racing slibuje posunout realismus závodních her opět o stupínek výše. 


TOTAL IMMERSION RACING, zbrusu novou zá- 
vodní hru na PS2, chystá studio Razorworks. Vývojáři 
se již od počátku snažili vnést do sterilně chladného 

a anonymního žánru okruhových závodů více osobi- 
tých a inteligentních prvků. Proto připravili progresivní 
mód kariéry (career) a vylepšili Al protivníků - s něčím 
podobným se ostatně setkáme také u hry TOCA Race 
Driver. 

Kariéru začnete jako bezvýznamný jezdec s pod- 
průměrným GTčkem a postupně se musíte propraco- 
vat až k titulu mistra světa (a nadupanému prototypu 
se supervýkonným motorem pod kapotou). Abyste 
měli ze závodění „ten správný“ pocit, budete mít k ru- 
ce tým inženýrů a manažerů, kteří vás budou neustále 
zásobit užitečnými údaji a radami. 

Jakkoliv atraktivní může být „omáčka“, hlavní část 
hry se bude odbývat na závodní dráze. Právě tady si 
vývojáři Total Immersion Racing nejvíce věří - každý 
protivník bude například mít svůj vlastní model osob- 


nosti, styl jízdy a reakce na kritické situace (někdo ra- 
ději probrzdí zatáčku, než aby vás pustil před sebe, ji- 
ný zase neváhá sestřelit auto před sebou razantním 
„naremplováním“). Pokročilá umělá inteligence rovněž 
dovoluje simulaci paměti jednotlivých jezdců - stačí, 
abyste se vůči některému soupeři zachovali příliš 
agresivně, a v příštím závodě (nebo později v sezóně, 
až k tomu bude vhodná příležitost) bez milosti poletíte 
ztrati ven. 

Spolu s impresivní umělou inteligencí bude vel- 


kou předností hry také grafika: představitelé Razor- 
works slibují částicové efekty, lens-flary, proměnlivé 
počasí a spoustu dalších příjemných vychytávek. V To- 
tal Immersion Racing se objeví 18 aut včetně listerů 
a M12, samozřejmě bude možné odemknout i tajné 
modely. Uvidíme, jak si nový počin Razorworks povede 


ve srovnání s TOCA. I 


*Total Immersion Racing vyjde letos v zimě pod hla- 


vičkou Empire. 


Designově displej 
dokonale ladí s PSone. 
Koneckonců jsou to dvě 
složky jednoho 
společného projektu. 


PSONE (MÁLEM 


HE hm 


Nový LCD displej pro PSone právě přichází 
na český trh. 


PŘÍCHOD KONZOLE PSONE, která si svými kom- 
paktními rozměry doslova říkala o to, aby si ji člověk vozil 
s sebou o víkendu na chatu či chalupu, přinesl ihned vo- 
lání po jednoduchém a skladném plochém displeji, díky 
němuž by odpadlo potupné stěhování televize spolu 

s konzolí. Dva roky slibů se konečně zúročily a na náš trh 
právě přichází dlouho očekávaný LCD displej. 

Technické parametry zařízení, které se zasune zezadu 
na konzoli, jsou poměrně slušné - TFT displej má úhlop- 
říčku 5 palců (cca 13 cm) a je mimo jiné kompatibilní 
s PAL režimem. Velkou výhodou je zejména auto adaptér, 
díky kterému lze komplet s PSone provozovat i na místech 
bez elektrické sítě - stačí jen sehnat vhodné auto a může 
se hrát. Teoreticky byste mohli zapnout konzoli s disple- 


jem i během jízdy, ale otřesy vozu nejsou pro CD mechani- 


ku zrovna ideální. 

Příjemným překvapením byla zejména kvalita obrazu - 
reprodukce barev na TFT displeji byla velmi věrná, problé- 
my mu nečinily ani závodní hry s vysokým framerate. Tro- 
chu cviku a zkušeností vyžadovalo pouze nalezení vhodné 
výšky, ze které by se člověk měl na obraz dívat (kontrast při 
sledování ze strany je zcela v pořádku - u konzole tak může 
bez problémů sedět několik lidí). Miniaturní rozměry a vy- 


Růžové světlo soumraku 
vyvolává falešný pocit 
idylky. 


Displej ma nejen 
kvalitní obraz, 
ale i překvapiv 
silný zvuk. 


nikající obraz ihned přinesly otázku, zda se neplánuje ta- 
ké sada baterií, která by z PSone učinila poněkud přerost- 
lý, ale výkonem a počtem her zcela nedostižný handheld. 
Inženýři Sony se však nechali slyšet, že zatím neexistuje 
finančně dostupné (a podobně skladné) řešení, které by 
něco podobného umožňovalo. | tak je však LCD displej 
velmi vhodným doplňkem pro každého, kdo to s hraním 
na PSone myslí vážně. [I 

*Cena samostatného LCD displeje bude kolem 6 500 Kč, 
připravuje se i balení přímo s konzolí PSone v ceně 

cca 10 000 Kč. 
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4 aby vám mohl být zaslán správně vyplněný daňový doklad, Zjištěné rozdíl 
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Roční na 12 výtisků 3 960 Sk 
Roční doporučeně 4 224 Sk 
Půlroční na 6 výtisků 1 992 Sk 
Půlroční doporučeně 2 124 Sk 
Čtvrtletní na 3 výtisky 1 020 Sk 
Čtvrtletní doporučeně 1 086 Sk 


Způsob platby 


o 
o 


Poštovní poukázkou C. 


Proplacením zálohové faktury, kterou vám zašleme na 


shora uvedenou adresu. 


Po obdržení zálohové faktury si zkontrolujte správnost všech 
uvedených údajů, aby vám mohl být zaslán správně vyplněný 
daňový doklad. Zjištěné rozdíly nám ihned sdělte na tel.: 
(+420 02) 4445 4628, e-mail: magnetepress.sk, 


Vyplněný kupon zašlete na adresu: ČR - Vogel Publishing s.r.o., P.0.Box 77, Praha 86, SK - Magnet-Press Slovakla,s.r.o., Teslova 12, P.0.BOX 169, 83000, Bratislava 
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CÍL ZAMĚŘEN 


Na PS2 přilétá Aero Dancing od Segy. 


SEGA PLÁNUJE vydání dreamcastového leteckého hitu Aero Dan- 
cing. První předváděčka se objevila minulý měsíc na výstavě GameJam 
2 vTokiu, kde bylo navíc možné použít pro řízení novou periferii Logicool 
Flightforce. Aero Dancing 4: New Generation bude na soupisce strojů 
poprvé obsahovat také helikoptéry. 

Po vstupu do tréninku se hráči dostala do ruky AH-1 Cobra, se kte- 
rou bylo nutné zničit podle pokynů velitele několik statických pozem- 


prvé se v Aero Dancing 
likoptéry. 


MEZIRFRDKY 
>> TDK chystá vydání hry Robotech: Battlecry. Stejnojmenný animovaný seriál patří ve Spojených státech k nejúspěšnějším. >> Zettal Zetsumei Toshi od Iremu, 
první hra na PS2 inspirovaná zemětřesením (když nepočítáme Sin), bude podporovat Trance Vibrator. Země se tak bude skutečně chvět pod nohama. 

>> Codemasters se snaží osvěžit žánr first-person stříleček netradiční hrou Shoot To KilI. 


Nepřítel na třetí hodině! 


ních cílů. Poté bylo na výběr osm dalších letadel včetně populárních 
F-14 a F-15, které následně svedly boj s nepřátelskými stroji nad neu- 
věřitelně detailním povrchem města. „Je to spíš simulátor než akční 
hra“, přiznal producent Shinya Izumi, když jsme po něm chtěli srovnání 
s úspěšnou sérií Ace Combat. Něco na jeho slovech opravdu bylo - ani 
s joystickém nebylo ovládání helikoptéry či stíhaček žádný med. Začá- 
tečníkům tak jistě přijde vhod více než čtyřicet instruktážních levelů, 
kde se naučí startovat, přistávat i provádět základní prvky letecké akro- 
bacie. Hardcore letci se jistě vyřádí také v módu Aero Meet 2002, který 
se skládá z několika turnajů v leteckých soubojích. 

Na adepty pilotního řemesla čeká třicítka misí v módu Scramble 
a vedle tradičních dogfightů půjde také o průzkumné úkoly (například 
fotografování tajných základen). Ve finální verzi se objeví na šedesát le- 
tadel a pět vrtulníků. Evropská verze je podle všeho také na cestě - brzy 
přineseme více informací. [I 


* Aero Dancing 4 vyjde v Japonsku letos v létě. Hra bude podporovat 
harddisk. Další joystick chystá také společnost Hori. 


DOBRO 8 ZLO 


Měsíc očima našeho redakčního barometru 


Komiksové licence. Na PS2 se dostá- 
vá řada legendárních superhrdinů, 
které jsme dosud mohli obdivovat jen 
na papíře či ve filmu. Speciální dík 
patří Kemcu za nového Batmana 


Bezesné noci u Freguency. Po dlouhé 
době nás jedna hra dokázala pohltit 
tak, že si stěžují i sousedé odnaproti 
(tj. za rušnou ulicí s tramvajemi), že 
nemohou v noci spát. Za chvíli z nás 
budou docela solidní muzikanti 
Oakenfolde, těš se... 


Tetris Worlds. Jasně, je to jenom Tet 

ris, ale zahrajte si to půl hodinky a zji 
stíte, že jste Game Boye ještě neměli 
vyhazovat do starého železa. 


RedCard od Midway. Kdo by si kdy 
pomyslel, že silně přikrášlený arkádo- 
vě pojatý fotbal může být až takhle 
zábavný. Dobrá práce... 


Jistá novinářka ve svém článku na 
psala, že každý mužský návštěvník 
předváděčky nového Tomb Raidera 
slintal nad novou modelkou reprezen 
tující Laru. Není to až tak úplně prav: 
da - Radek Friedrich sice slintal, ale 
nikoliv nad modelkou, nýbrž nad vý. 
běrem destilátů v klubovém baru. 


Letní teploty nás donutily vytáhnout 
pečliví hované ventilátory - vedro 
vredal stalo nesnesitelným. Na 
víc se kolegové kuřáci rozhodli holdo 
vat cigaretám na dvoře přímo před 
otevřenými okny do budovy. Průvan 
tak v mžiku zaplnil celou redakci šti 
plavým pachem 


Chystá se PS2 verze maňáskového 
seriálu Muppets. Nic proti I cím, 
ale tohle už vydavatelé opravdu začí 
nají přehánět... 


Původně nenásilná kampaň na novou 
Mobyho desku „18“ se zvrhla v něco 
neskutečného. Plešoun ve skafandru 
teď na člověka kouká z obálek snad 
všech časopisů. FUJ! 


bo 


PS2 PEKLO 
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TEXT: JON JORDAN (PŘEKLAD FARID STARMAN)/FOTOGRAFIE: MARTIN BURTON 
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Nejkrásnější hra pod sluncem, stvořená nejpočetnějším týmem všech dob. OPS2 získal jedineč- 
nou příležitost zprostředkovat vám pozadí tvorby FFX, a to díky informacím od lidí nejpovolanějších. 


Curriculum Vitae 1 
Jméno: Kazushige Nojima 
Zaměstnání: scenárista 
Datum narození: 20. ledna 
1964 

Spolupráce se Sguare: 

od února 1995 

Předchozí projekty: 
Bahamut Lagoon (režie), 
FFVII (scénář), FFVIII 
(scénář) 

Koníčky:,„Rád si čtu při 
zapnuté televizi (bez 
zvuku) a při hudbě z CD.“ 
Oblíbená hra: 

WWF SmackDown! 2 


Curriculum Vitae 2 
Jméno: Nobuo Uematsu 
Zaměstnání: 

hudební skladatel 

Datum narození: 

21. března 1959 
Spolupráce se Sguare: 

od března 1986 
Předchozí projekty: Všech- 
ny se sem nevejdou. Mimo 
Jiné složil veškerou hudbu 
pro sérii Final Fantasy. 
Koníčky: Jízda na skútru, 
sledování filmů 

v domácím kině, ces- 
tování, hudba, pivo. 
Oblíbená hra: 

Final Fantasy X 


Curriculum Vitae 3 
Jméno: Shinji Hashimoto 
Zaměstnání: 

ředitel společnosti 
Datum narození: 

25. března 1958 
Spolupráce se Sguare: 
od dubna 1995 
Předchozí projekty: 
Produkce či marketing 
všech titulů Sguare počí- 
naje Final Fantasy VII. 
Oblíbená hra: 

Kingdom Hearts 


Curriculum Vitae 4 
Jméno: Yoshinori Kitase 
Zaměstnání: režisér 
Datum narození: 

není známo 

Předchozí projekty: 

režie her FFV, FFVI, FFVII 
a FFVIII 
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V dekadentním přítmí lobby lon- 

dýnského hotelu Sanderson sedí 

členové jednoho z nejúspěšněj- 

ších vývojářských týmů součas- 

nosti. Přesněji řečeno, necelé 
dvě procenta tohoto týmu. Na vzniku magic- 
kého vesmíru Final Fantasy X pracovalo cel- 
kem neuvěřitelných 250 lidí. Reprezentují je 
režisér Yoshinori Kitase, scenárista Kazushige 
Nojima a hudební skladatel Nobuo Uematsu. 
Jako tým začali spolupracovat na hře Final 
Fantasy VII a pokračovali přes FFVIII ke svému 
zatím třetímu výtvoru, kterým je právě FFX. 
Nicméně legendární Uematsu-san složil hud- 
bu pro všechny hry řady FF od úplně prvního 
dílu. Přítomen je také Shinji Hashimoto, ředi- 
tel společnosti Sguare. Nutno podotknout, že 
čtveřice byla zpočátku dosti nesmělá, což 
nám v kombinaci s nutností využít služeb pře- 
kladatele docela znesnadnilo úlohu. Nakonec 
se však ledy prolomily a je z toho celkem hez- 
ký rozhovor... 


Řekl jste prý, že přestup série na PS2 měl pro 
FFX podobné důsledky, jako když jste se stěhova- 
li se sedmým dílem z konzole SNES na PSone. Co 
jste tím měl na mysli? 

Yoshinori Kitase: Final Fantasy X představuje 

z hlediska hráče obrovskou změnu. Grafického 
pokroku, kterého jsme dosáhli, si všimnete na 
první pohled, ale za mnohem výraznější změ- 
nu považuji například namluvení dialogů. 

V předchozích hrách série jsme vytvořili skvělé 
charaktery, jenže bez hlasu jim k celé osob- 
nosti něco významného chybělo. Právě díky 
přechodu na PS2 jsme si mohli dovolit plno- 
hodnotný dabing. Nový hardware pro nás zna- 
menal nové příležitosti. Myslím si, že díky 
němu jsme mohli pozvednout sérii na vyšší 
úroveň. 


Měly tyto změny vliv na způsob, jakým tentokrát 
vznikal scénář příběhu? 

Kazushige Nojima: Jelikož nám bylo poprvé tech- 
nologicky umožněno použít hlasy, mohli jsme se 
také poprvé soustředit na vyjadřování emocí pro- 
střednictvím technik, jako jsou například výrazy 
obličeje. Proto jsou také konverzace ve Final 
Fantasy X méně formální. 


Jedna otázka týkající se hudby. Je pravda, 
že jste poprvé mixoval hudební sound- 
track v normě Dolby Digital 5.1? 
Nobuo Uematsu: Ano, to je pravda. 
I když jsem o Dolby 5.1 uvažoval už 
v souvislosti s Final Fantasy VIII. 
Chtěl jsem to použít, jakmile mi 

to technologie umožní. Proto 
jsme tyhle věci zkoušeli dlou- 
ho předem, abychom byli 
připraveni, až nastane čas. 


Dalším krokem ve vývoji Final Fantasy bude on- 
line hra. Co tím tato série získá? 

Shinji Hashimoto: Final Fantasy XI je 100% on- 
line hra, čili pro Sguare to bude zcela nová zku- 
šenost. Vstupujeme do neznámého světa v mno- 
ha významech této fráze. Pochopitelně jiná 
bude i zkušenost hráče. Doposud tisíce lidí hrály 
tisíce individuálních her. Teď budou všichni hrát 
společně jedinou hru. Místo jednoho předem ur- 
čeného příběhu budou moci hráči samotní spo- 
luvytvářet svá vlastní dramata. 


Jakým způsobem se tým rozhoduje pro postavy 
a jednotlivé lokace? 

YK: Máme to štěstí spolupracovat po dlouhá 
léta. Nápady na budoucí hry spolu vždy promýš- 
líme a dopředu o nich diskutujeme už během 
práce na aktuálním titulu. Když nastane čas, 
velká část základní práce je vlastně už hotová. 
KN: Charaktery i místa přijdou víceméně součas- 
ně, ale já raději začínám nejdřív s prostředím. 
Jakmile mám jeho představu, postavy se z něho 
přirozeně odvodí. 


“V předchozích 
hrách série jsme 
vytvořili skvělé 
charaktery, jenže 
bez hlasu jim 

k celé osobnosti 
něco významného 
chybělo.“" 


NU: (usmívá se) Pokud jde o hudbu, musím če- 
kat na hotový scénář. 

KN: Neustále tě musím povzbuzovat. Vždycky ří- 
káš: „Tohle mi nestačí, nemůžu pokračovat 

v práci...“ 


Říkáte, že hlavními tématy Final Fantasy X jsou 

cesta a změna. Ale vždyť toto jsou témata 

i ostatních her série! 

KN: Svým způsobem máte pravdu, všechny hry 

Final Fantasy obsahují tyto prvky. Ale myslím si, 

že až teprve u desátého dílu se nám podařilo 

tato témata ztvárnit plnohodnotným 
způsobem, a to díky grafice a hlasům. 
Například až nyní jsme mohli vytvořit 
skutečně pestrá, navzájem odlišná pro- 
středí a tím zdůraznit onu cestu. Něco 

podobného platí o zvucích a hlasech. 


Postavy z Final Fantasy X mají poprvé 
jemnou škálu mimiky a jsou také poprvé 
namluveny. 


Nepřišlo vám nikdy líto, že jste se v nových 
dílech nemohli vrátit k dřívějším postavám 

a příběhům? 

YK: Samozřejmě že ano. Každý z nás má svou 
nejoblíbenější postavu. Současně však, z desig- 
nérského hlediska, bychom považovali za osob- 
ní porážku, kdybychom se s každým novým dí- 
lem neposouvali vpřed. 


Hry Final Fantasy pracují se silnými emocemi 

a mají mimořádný úspěch. Proč si myslíte, že se 
přesto našlo tak málo tvůrců, kteří by jejich pří- 
klad následovali? 

YK: Je to jednoduché. Jestliže chcete pochopit 
a ztvárnit skutečné emoce v rámci videohry, 
potřebujete strašně moc času, peněz a talen- 
tovaných lidí. A i když to všechno budete mít, 
pořád to ještě nebude nic jednoduchého. Ani 
pro nás to není nic jednoduchého, a to máme 
za sebou obrovské zkušenosti. Vezměte si, že 
teď budeme muset udělat hru, která předčí Fi- 
nal Fantasy X. Víme, že to bude vyžadovat ne- 
smírné úsilí, 


Jak těžké je nalézt rovnováhu mezi změnami 

v hratelnosti, které musíte udělat, aby hra po- 
kročila vpřed a byla v pravém slova smyslu 
nová, a osvědčenými prvky, díky nimž se každý 
díl identifikuje se sérií? 

YK: Kontinuita je velice důležitá, ale kdyby po- 
kračování bylo víceméně stejné jako předchozí 
díl, znamenalo by to, že náš tým nedokázal na- 
plnit své kreativní cíle. Takovou tvůrčí změnou 
je například možnost měnit postavy během boje 
ve Final Fantasy X. Na druhou stranu souhlasím, 
že příliš mnoho změn představuje velké riziko. 


Proč se podle vašeho názoru dokázala série Fi- 
nal Fantasy prosadit na Západě, zatímco její 
hlavní rival, RPG seriál DragonOuest od Enixu, 
nikoli? 

KN: Domnívám se, že to má co do činění se 
vzhledem her. DragonOuest Vila Final Fantasy 
Vll měly každý poněkud odlišný přístup k využití 
kombinované 2D a 3D grafiky. Myslím si, že gra- 
fická podoba DragonOuestu je velmi atraktivní 
pro japonskou mentalitu, ale nikoli pro mentali- 
tu evropskou. 

YK: Při designu Final Fantasy VII jsme věnovali 
mnoho času diskusím o vzhledu postav. Pečli- 
vě jsme zkoumali umělecký styl nejaponských 
videoher a naše poznatky jsme následně zo- 
hlednili, protože jsme od začátku chtěli, aby 
hra zaujala i za hranicemi Japonska. Nebyla 
to jen šťastná náhoda. 


Jaké jsou další plány vašeho týmu? 

NU: Právě jsem dokončil hudbu k Final Fantasy 
XI, takže asi začnu dělat na něčem novém. 

YK: Všichni se připravujeme na další projekty, to 
je ale vše, co teď mohu prozradit. 


i 
Zleva: Kazushige Nojima, * 
Nobuo Uematsu, Yoshinori : 
Kitase a Shinji Hashimoto * 


TEXT: SAM RICHARDS (PŘEKLAD: LUKÁŠ CODR) 
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Máme před sebou jasný důkaz, ž myslí s podporou ne her : 
vážně - dvě zbrusu nové hry oa álně pro PS2 se síť 


adaptérem. A co že vlastně | budeme na tom intemeti dělat? Zak 
jeden druhého, samozřejmě... 
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„SOCOM US NAVY SERLS 


BRAVO FIRE A 
Když se dole objeví © Jsl moc daleko od 
ikonka hlasového COVER T týmu = jsi mrtvý. 
ovládání, můžete 3 
mluvit. je 
DEPLOY 
REGROUP = S a Týmová 
komunikace 
je základem 
úspěchu. 
MP5$D » [ KAHUNA 
37 1<0)) BOOMER 
MAG [ „JESTER 
SPEČTRE 


SOCOM: US NAVY SEALS 


Dlouho očekávaný SOCOM: US Navy SEALs sice 
nezíská prestižní titul první „péesdvojkové“ online hry 
- Tony Hawk's Pro Skater 3 vyšel přece jenom 
o nějaký ten měsíc dříve - ale jako první využije nový 
síťový adaptér a nabídne možnost bitev až šestnácti 
hráčů najednou. Aby těch prvenství nebylo málo, 
objeví se v SOCOMu premiérově i hlasová komunikace pomocí 
přiloženého headsetu. SOCOM tedy v očích Sony plní roli pomyslného 
bagru, který se zakousne do panenské půdy síťového hraní a udělá 
v ní pořádnou nesmazatelnou brázdu. Není divu, že vývojáři ze studia 
Ziper Interactive mají těsně před jeho dokončením plné ruce práce. 

Žánr vojenských simulátorů, mezi které patří i nejúspěšnější česká 
hra Operation Flashpoint, je na konzolích novinkou, ale Ziper 
Interactive patří v této oblasti k ostříleným veteránům - jejich 
portfolio obsahuje i takové lahůdky, jako je spolupráce s Boeingem 
a americkou armádou či vývoj systému SIMNET, velmi detailního 
simulátoru bitev, který v současné době používají síly NATO pro 
plánování svých operací. Rovněž počítačové hry nejsou pro tým 
žádnou novinkou - na svém kontě již mají akční simulátor vzdušných 
pirátů Crimson Skies a velmi úspěšný MechWarrior 3. Vskutku ideální 
předpoklady pro vývoj hry jako SOCOM. 

Jak ale sami vývojáři přiznávají, bude SOCOM jejich prvním 
konzolovým titulem. Mnohým z vás po přečtení této věty asi ztuhla 
krev v žilách — představa hyperrealistické konzolové hry s manuálem, 
který by tloušťkou mohl soupeřit s kompletním dílem Aloise Jiráska, 
je sama o sobě děsivá. Seth Luisi, producent SCEA, však hráče 
uklidňuje: „SOCOM bude pro majitele PS2 zcela novým zážitkem, 
ještě nikomu se nepovedlo tak dobře přiblížit zážitek z týmového 
boje. Rozhodně nepůjde o konverzi z PC — SOCOM se od prvního dne 
vyvíjel pro PS2.“ 


SEALS V AKCI 


Kdo vlastně jsou skuteční SEALs a jakou roli hráli při vývoji SOCOMu? 


„Vždycky jsme chtěli udělat nějakou konzolovou hru,“ svěřil se nám 
kreativní ředitel Zipper Interactive David Sears. „Vývoj vojenských her na 
PC může člověk často odfláknout - stačí třeba dát hráči hned ze začátku 
kompletní arzenál nebo udělat nesmírně náročné ovládání. Dost lidí to 
sice naštve, ale zas tolik zlého se nestane. Proto byl pro nás konzolový 
SOCOM v mnoha směrech zkouškou, co vlastně všechno dokážeme...“ 

Stručně řečeno, SOCOM je third person střílečka z vojenského 
prostředí. Nemusíte ani dopodrobna vědět, co jsou lidé z US Navy 
SEALs zač, bohatě stačí představa drsných chlápků s pomalovaným 
obličejem, kteří si k obědu dají místo hamburgeru partu islámských / 
komunistických / separatistických / levicových / pravicových 
(nehodící se škrtněte) radikálů / teroristů / bojůvek / ozbrojenců 
(nehodící se zastřelte). Základem úspěchu SEALs je hlavně týmová 
spolupráce - pro SOCOM jsou to tedy hrdinové jak dělaní. 

Jak lidé ze Zipperu nikdy neopomenou zdůraznit, bude mít 
SOCOM dvě části - singleplayer a multiplayer - každou o dvanácti 
misích, na kterých pracují oddělené týmy (prý proto, aby se od sebe 
oba režimy maximálně odlišovaly). Spolu s přesnou muškou je 
týmová souhra alfou a omegou boje s umělou inteligencí poháněnou 
asijskou elektronikou i klání živých hráčů poháněných globální coca- 
colou. Se čtyřčlenným družstvem to zkrátka bude úplně jiné než 
s osamělým Rambem z first-person stříleček. 

V singleplayeru se dostanete do role návodčího (takový ten 
legrační maskovaný chlápek, co hlásí ostatním cíle a vůbec není 
vidět), který spolu s kolegou pomáhá strategicky rozmístit další dva 


// Spolu s přesnou muškou je 
týmová souhra alfou 
a omegou boje.// 


Zkratka SOCOM znamená Special Operation 
Command, velitelství speciálních operací, elitní složku 
amerických ozbrojených sil, pod kterou spadají 
jednotky Delta Force, Zelené barety a Navy SEALs. 
Samotní SEALs nejsou již tak pevně spojení 
s námořnictvem, jejich akronym - jednotlivá písmena 
znamenají sea (moře), air (vzduch) a land (země) — 
přesně vystihuje libovolné operační nasazení. 
Výsledkem neskutečně náročných tréninkových 
programů je jednotka, která vyniká ve znalosti zbraní, 
boje s omezenými ztrátami, rychlých a účinných 
výpadech, správném načasování a utajené infiltraci 


do cílového prostoru. Většina misí SEALs podléhá 
přísnému utajeni, takže se veřejnost o mnoha 
hrdinských činech elitních vojáků nikdy nedozví. 

Hra SOCOM: US Navy SEALs poodkrývá mnohá 
tajemství. „Pokud se nepletu, je to poprvé, kdy se 
speciální jednotky oficiálně zúčastnily vývoje nějaké 
konzolové hry,“ říká šéf Zipper Interactive Jim 
Bosler. Rovněž zdůrazňuje, že bez úzké spolupráce 
by nebylo možné ztvárnit činnost týmu SEALs tak 
realisticky: „Chtěli jsme s nimi pracovat, protože se 
SEALs netěší takové pozornosti médií jako ostatní 
speciální jednotky a všechny dosavadní filmy o nich 


byly příliš přikrášlené. Chtěli jsme zdůraznit 
zejména týmové prvky jejich taktiky. Ve hře zkrátka 
musíte přežít jako tým — když vám zabijí kolegu, 
zemřete.co nevidět taky.“ 

Zkušenosti členů SEALs s ovládáním 
jednotlivých zbraní jsou často klíčovým faktorem, 
ktenrozhoduje o úspěchu mise jak v reálu, tak ve 
hře. Vývojáři navštívili dvě vojenské základny 
a nechali si od tamních vojáků předvést některé 
zbraně. Realistické zvuky kulek zasahujících lidská 
těla nahráli zvukaři během střelby do obrovských 
vepřových kýt a melounů. 
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/ ONLINE DETAILY 


SEZENM US NAV5 EHS 


Ačkoliv stále není jasné, kdy 
se v Evropě objeví online 
podpora PS2, v USA bude 
měsícem s velkým M srpen, 
kdy se na trhu objeví jak síťový 
adaptér, tak SOCOM. Seth 
Luisi ze SCEA přináší další 
informace. 


Jak probíhají betatesty 
Socomu? 

V současné době velmi dobře, 
i když nám zatím server běžel 
jen dva dny, takže ještě nikdo 
neměl čas zjistit nějaký 
problém. Rozeslali jsme 
testerům ze všech koutů 
Spojených států 1200 kopií hry, 
takže jsme získali celkem 
reprezentativní vzorek majitelů 
DSL a kabelového připojení od 
různých poskytovatelů. 


SOCOM bude možné hrát 
pouze prostřednictvím 
broadbandového připojení. 
Proč jste do hry nepřídali 

i podporu 56k modemu, aby si 
ji mohlo zahrát víc lidí? 

Bez broadbandu se nedá 
SOCOM pořádně hrát - boj 
přerušovaný lagy a výpadky 
spojení dokáže hráče 
maximálně znechutit, proto 
jsme se rozhodli neriskovat 
pomalejší modemové připojení. 
Navíc tu máme hlasovou 
komunikaci, která se bez šířky 
broadbandu prostě neobejde - 
mezi konzolemi se zkrátka 
přenáší příliš velké objemy dat. 


Jak se bude SCEA snažit 
nalákat nedůvěřivé hráče do 
online světa? 
Odpověď je jednoduchá - 
pomocí her. Připravujeme hry, 
-které se sice dají velmi dobře 
hrát v singleplayeru, ale zároveň 
obsahují nesmírně zábavné 
prvky online hraní. Všechny 
nové hry, které vznikají přímo 
v SCEA, budou nějakým 
způsobem plnohodnotné 
podporovat online připojení - 
nikdy nepůjde o obyčejný 
doplněk „offline“ hry. Vedle 
stříleček se brzy objeví i další 
žánry. SCEA se navíc majetkově 
angažuje ve společnosti RTIME, 
která se specializuje na 
realtimovou interakci. Vývojáři 
tak zdarma dostanou kvalitní 
engine pro interaktivní síťovou 
komunikaci. 
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Tři zkušení vojáci postupují v bojové formaci. 


vojáky. Každá mise se dá řešit několika způsoby, což v kombinaci 
s jednoduchým, avšak velice propracovaným systémem udílení 
rozkazů otevírá obrovské možnosti pro experimentování. Stačí 
zapauzovat hru, vybrat si, zda budete komandovat parťáka nebo 
zbytek jednotky (tým bravo), zvolit jeden z postupů (na výběr je 


několik obranných i útočných strategií) a v neposlední řadě také určit, 


za jakých podmínek se má rozkaz vykonat. Své plány můžete měnit 
v závislosti na situaci - přece jenom vy jste jediný, kdo má přehled 
o aktuálním dění, takže toho koukjké pořádně využít, jinako o své 


k noána konci a návratu domů 


geroj nemá v SOCOMu šanci - 
v zinkové rakvi stačí jedna jediná kulka. Tohle není akční film, ale 
realita..., pravda, možná něco mezi tím. 

Udílení rozkazů výběrem z menu při zastavené hře je sice fajn, ale 
přece jenom má daleko ke skutečnosti. Mnohem rychlejší (a také 


zábavnější) je hlasové ovládání - po stisknutí tlačítka se aktivuje 
mikrofon a vy můžete na své kolegy bez zábran (a bez potupné pauzy) 
pokřikovat. „Stáhni se! Pozor, nepřítel na šesté! Střílej! Au, jak to 
míříš, nemehlo!“ - databáze obsahuje více než padesát slov a jejich 
rozpoznávání funguje skvěle. Dokonce se dají navolit zkratky pro své 
vlastní komplikovanější příkazy. 

Zážitek z boje, kdy vám ostatní předávají intercomem informace 
o poloze nepřátel a vy je poté svým hlasem posíláte na správné 
místo, se nedá s „obyčejnou“ hrou vůbec srovnávat - člověk má 
pocit, že je skutečně uprostřed bojové zóny kdesi na druhém konci 


ABLE | DEPLOY 


Rychle odjistit bomby 
a honem pryč. 


FRAG 


SATCKEL CHARGE 


i V boji zblízka VÁ Ho 
| nesmítě Váhat. ů 
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světa. Ale nemusíte být ani online, i singleplayer dokáže poskytnout 
nezapdměnuželný zážitek 

správně, na řadu přichází očekávaný multlplavet. Vývojáři rozeslali 
beta kity 1200 amerických majitelů PS2, a tak skupince evropských 
novinářů stačilo připojit se z kanceláře Zipperu v Seattlu na jeden ze 
síťových serverů a dát se do boje. Redaktoři OPS2 se záhy octli 

v bitvě s betatestery s přezdívkami Cobra, Snake Pliskon [sic] 

a Rapidfire47. Boj nedopadl pro naše barvy příliš šťastně. | když 
testeři měli před námi jen jeden den náskoku, nakopali nás do řiti 
(velmi jemně řečeno). Díky vestavěnému chatu se během několika 
hodin zformovaly první klany a začaly se hromadně plánovat 
strategie do dalších bitev - přesně to, co tvůrci hry čekali. 

Právě hlasová komunikace je pro souhru osmi živých členů SEALs, 
kteří bojují proti osmičce neméně živých teroristů (ať již při záchraně 
rukojmích, nebo při prosté eliminaci), téměř nepostradatelná. Zde 
opět přichází na řadu USB headset s mikrofonem a sluchátky, který 
lze naladit na jeden ze čtyř komunikačních kanálů: společný pro 
všechny hráče, kanál týmu útočníků, obránců a speciální „dead air“, 
kde si mohou vyřazení hráči popovídat o tom, kdo může za to, že 


(Databáze obsahuje více než 
padesát slov a jejich rozpoznávání 
funguje skvěle.// 
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Opatrně se spouští - nesmíte se prozradit moc brzy. 


Výběr správné zbraně je velmi důležitý. 


mají v hlavě díru o průměru 7,62 milimetrů. Rozpoznávání hlasu 
v tomto případě není potřeba —- do mikrofonu tak může každý křičet, 
co uzná za vhodné. Nechybí ani oblíbené programovatelné urážky 
a gesta směrem k nepřátelům. 

Všechna ta práce s online technologiemi a hlasovou komunikací 
by přišla vniveč, kdyby SOCOM neměl kvalitní základy v podobě 
špičkové third-person střílečky. Naštěstí to vypadá, že se týmu Ziper 


i tahle část práce povedla — designéři zvolili přijatelný kompromis 
mezi rozsáhlými levely a detailní grafikou a to vše doprovodili 
skvělými animacemi jednotlivých vojáků. Nechybí ani široký arzenál 
zbraní, jako pistole, pušky, kulomety, granáty nebo některé 
exotičtější kousky. Na začátku multiplayerové bitvy je vybavení 


rozděleno rovn rně mezi obě válčící strany, v singleplayeru se 
naopak vyplatí jít do boje pouze s nezbytně nutnými zásobami - 
stejně jako u reálných SEALs. 

SOCOM: US Navy SEALs možná nevypadá tak atraktivně jako 
Metal Gear Solid 2- rovněž third-person akční hra s vojenskou 
tematikou. Briefingy zde nedoprovázejí dynamické střihy a nájezdy 
kamer, nikde se neobjeví telepatičtí ultrabossové, o nějakém 
flirtování po intercomu nemluvě. Snaží se o zcela odlišný přístup 
k samotnému hraní. I když se podíváte všude, od Aljašky přes Kongo 
až po Turkmenistán, nikde nenajdete obří roboty nebo neviditelné 
nindži. SOCOM: US Navy SEALs je pouze a jen o realistických 
protiteroristických akcích. Kdo se na ně necítí, ať raději zkusí něco 
jednoduššího... I 


Ma 


Každý voják má 
originální výstroj. 
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HARDWARE 


A jaká je evropská odpověď na SOCOM? Vítejte v kancelářích Studia 
Soho SCEE, kde se v současnosti pilně pracuje na projektu 

s netradičním názvem Hardware. „No, ona také bude vyžadovat nový 
hardware - síťový adaptér,“ směje se jeden z manažerů Sony, Jason 
Fitzgerald. Spousta detailů však stále zůstává opředena tajemstvím 

a je to podle všeho první hra, o které se v našem časopise obsáhlejí 
píše, aniž bychom měli k dispozici byť jediný screenshot nebo 
animaci. Ptáte se na důvod? Vývoj se naplno rozběhl teprve v únoru. 

Představitelé SCEE však již nyní slibují, že evropští vývojáři 
nezůstanou při online hraní stranou. „Chtěli jsme mít hru co 
nejjednodušší,“ vysvětluje Fitzgerald, „nejjednodušší online hra je 
first person střílečka, ale již nyní existuje spousta týmů, které dělají 
skvělé střílečky, takže jsme si řekli, že uděláme z Hardware 
deathmatchovou akci s vozidly. Budete jezdit v jeepech, obrněných 
autech a tancích. K ovládání stačí jen tři tlačítka — brzda, plyn 
a střelba. V podstatě jenom jezdíte po bojišti, sbíráte powerupy 
a střílíte po kamarádech. je to docela legrace.“ 

Vývoj Hardware by neměl být příliš komplikovaný, protože 
programátoři mohou přebrat spoustu prvků z úspěšného hitu 
Dropship. Fitzgerald však důrazně připomíná, že tím bude veškerá 
podobnost obou her končit: „Hardware nebude vypadat jako 
Dropship a nebude se ani hrát jako Dropship. Jediným důvodem pro 
použití stejné technologie bylo maximální urychlení vývoje tak, 
abychom co nejdříve viděli, jak bude hra dobrá - přece jenom, makat 
dva roky na něčem, co se ve finále nedá hrát, je poněkud zcestné.“ 
Jak již asi tušíte, prošel Hardware testem hratelnosti na výbornou. 
Brzy přineseme první obrázky a více informací... 


HARDWARE V KOSTCE 
p pohled na první online hru 
EE. 


Žánr: Multiplayerové souboje 
bojových vozidel. 


Módy: Deathmatch a Team 
Deathmatch jsou potvrzené, 
spekuluje se i o Capture the Flag 
a Domination. 


Počet hráčů: V současnosti se 
testuje pro 16, ale „uživí“ i 32 
hráčů, Problém je v tom, jestli pak 
hráči nebudou mít pocit, že je 
Hardware příliš málo osobní. 


Datum vydání: Podle všeho až ve 
chvili. kdy do Evropy vstoupí online 
hrani na PS2, zřejmě na konci 
letošního roku. 


Technologie: Fyzikální a grafický 
engine ze hry Dropshíp. 
Distribuce: Je dost možné, že 


půjde o první „stahovatelnou“ hru 
na PS2. 


Budoucnost: Pokud se setká 

s příznivým ohlasem, může se 
v další verzi objevit stálý online 
svět známý z MMORPG. 
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TEXT: SAM RICHARDS (PŘEKLAD: FARID STARMAN) 


MEZINEBEMA ZEMÍ 


Je to jeden z nejstarších herních žánrů: malá stvoření připomínající hračky se vydávají napříč faně 
tastickými světy a nezřídka tak, že skáčou z jedné plošiny na druhou. Otázka zní: je v něm ještě 
kus života? Neřekl tento žánr už vše, co mohl říct? Dva americké týmy se ještě letos pokusí 
dokázat, že plošinovky nejsou mrtvé. Vítejte u her Ratchet © Clank a Sly Raccoon. 


Synonymem pro plošinovku je postava Maria. Tento mas- 
kot Nintenda, firmy drahé srdcím všech skutečných fanouš- 
ků videoher, se zjevil jako bezejmenný „skokan“ v roce 
1981 na fenomenálně úspěšném automatu Donkey Kong 

a přeskákal přes konzole NES, SNES a Game Boy až do sou- 
časnosti. Když se Mario poprvé objevil v trojrozměrné podo- 
bě na N64, žánr plošinovek prožíval krizi. Jenže byl to opět Mario, kdo ukázal 
cestu. Hráč Maria 64 musel mnohem víc než překonávat plošiny. Náhle se 
označení „plošinovka“ stěhovalo na visačky těch her, které byly příliš roztomi- 
lé na to, aby snesly „akční adventuru“: Crash Bandicoot, Spyro The Dragon 

i mimořádně pestré dobrodružství jménem The Legend of Zelda. 

Vývojáři z firmy Insomniac (tvůrci Spyra, kteří v současnosti pracují na hře 
Ratchet 4 Clank) dávají před slovem „plošinovka“ přednost označení „chařak- 
terová akce“. Považují je za přesnější, ale rozhodně to nikomu nevnucují. 
Možná v tom vězí i podvědomé vnímání plošinovek jako infantilní zábavy. Ta- 
ková hra by mohla automaticky odradit příznivce samopalů Uzi a prototypů 


Použití Slingshotu je 
vysoce zábavné 
a účinné, 


Na droidy a písečné 
nestvůry nejlépe 
platí plamenný 
Pyrocitor. 
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Imperzy, kteří se cítí příliš povzneseni nad to, aby se zabývali ovládáním chlu- 
patého zvířátka, kterému dělá problémy, má-li zašlápnout mravence. 

Chyba! Jak £ Daxter, zatím zdaleka nejlepší hra, která trpí antiplošinov- 
kovými předsudky, je naprosto brilantní kus herního designu. A zanedlouho 
může být ještě lépe. Pod velením Sony Computer Entertainment America 
(SCEA) právě teď vznikají dvě hry, které si činí ambice Jak 4 Daxtera překo- 
nat. Pomocí divoké fantazie, silné hratelnosti a smyslu pro humor. Obě chtě- 
jí ještě víc. Posunout plošinovky, znovu zachvácené stagnací, novými směry. 


RATCHET 8 CLANK 


Za své zaškatulkování si plošinovky tak trochu můžou samy. S železnou 
pravidelností si volí poťouchlé názvy a za hlavní postavu přiblblé zvířecí 
charaktery s obříma ušima. Ratchet 4 Clank nechce odbourat ani jedno 
ze zmíněných klišé, ale přesto hodlá něco změnit, V této hře ovládáte 
dvoupostavu, která současně navazuje na tradice žánru a přitom předsta- 
vuje jejich evoluční pokrok. Dvě hodiny jsme se nemohli od hry odpoutat. 
Ano, i když nás od vydání hry dělí dlouhé měsíce, získali jsme mimořád- 
nou příležitost si ji v této fázi vývoje zahrát, byť jsme si ji nemohli odnést 
do redakce. Pod ostřížím zrakem lidí z Insomniac, v nepohodlí jejich lo- 
sangeleské kanceláře, s netrpělivě postávajícími lidmi kolem..., přesto si 
nás hra neomylně přetáhlá ma svou stranu. 

Stručně řečeno, Ratchet je založením bystrý a zručný mechanik (ni- 
kdo nebyl schopen říci, co je to za druh zvířete), který sní o cestách ke 
hvězdám ve své vlastnoručně sestavené lodi. Clank je bývalý robot-otrok, 
který při útěku před tyranským režimem ztroskotá na Ratchetově plane- 
tě. Ratchet zpočátku nejeví o galaktickou politiku vůbec žádný zájem, 
přesto však Clankovi věnuje velikou pozornost. Tuší totiž, že u něho na- 
lezne životně důležitou součástku k sestavení vesmírné lodi. Páreček si 
nakonec plácne: Ratchet vezme Clanka na ramena a jsou připravení oka- 
mžitě vyrazit za fantastickým dobrodružstvím. 


Hra obsahuje snad 
největší dosud 
viděné 3D světy. 


V jednom ohledu je 
hrdina RAC věrný 
plošinovkové tradici: 
má obrovské uši. 


v plošinovce lze 
rozpoutat akční peklo. 


ke | 


-> 
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VYNÁLEZY 
Poznávacím znamením hry Ratchet 8 Clank jsou záh 
které tvoří nezbytnou součást akce. Představujeme p 


kousků z prvních úrovní. 


Když je řeč o hře Ratchet 4 1. Bolt Blaster. Základní 2. Bomb Glove. Umožňuje 
Clank, vyhýbáte se slovu „ploši- zbraň vystřelující projektily. vrhání granátů po nepřátelích. 
novka“. Proč? 


Zvykli jsme si na přesnější označe- 
ní „charakterová akce“. Pravda je, 
že hra obsahuje plošinové prvky, 
ale vedle nich tu rovněž najdeme 
věci vypůjčené z RPG, adventur 

a řady dalších žánrů, RAC jde da- 
leko za hranice klasické plošinov- 
ky a my si myslíme, že by jí zařa- 
zení do této novinářské škatulky 
uškodilo. Sousloví charakterová 
akce jsme si vymysleli proto, že ta 
dvě slova zachycují dva nejdůleži- 
tější aspekty hry. „Akce“ proto, že 
nejčastější činnosti ve hře je pou- 
žívání zbraní, bojování s nepřáteli 
a vyhazování různých věcí do 
vzduchu. No a Ratchet a Clank 
jsou oba výraznými „charaktery“ 


Hra se určitě nevyhne srovnání s Jak £ Daxterem (výtvorem spřátelené 
losangeleské společnosti Naughty Dog), nicméně na první pohled působí 
jako vyzrálejší a vyvinutější dílko. 3D lokace jsou mimořádně rozsáhlé 
a mnohem členitější. Zahrnují futuristická velkoměsta (tak trochu jako 
z Pátého elementu), podmořské jeskyně, nekonečné pouště a tovární 
plexy. Každé místo, které ve hře navštívíte, doslova kypí detailně ] 
ným životem (hovoříme pouze o prvních třech úrovních!). : 

R8.C má, víc než kterákoli jiná plošinovka, právo nazývat se akční 
a to zejména díky Ratchetově zálibě ve zbraních. Rozjíždí se rozhaz 
bomb, a když se zahřeje na provozní teplotu, vytáhne ze zásoby 
zy, jako jsou Wrench (bumerang), Bolt Blaster a mimořádně skvělý | 
(viz horní infobox). Všechny zbraně poskytují svému uživateli velmi p 


Netlačili na vás z SCEA, abyste Aše Ml : dě m 
designovali postavičku, která by zážitek. Samozřejmě svět obývají nepřátelé, proti kterým je budete užívat. © 
se podobně jako Crash mohla i čili <tř ai i : : om 
tk E22 My jsme se stačili střetnout s válečnými droidy, automaticky pilotovanými 


tryskáči a písečnými, ďábelsky nebezpečnými piraňami. Příznivci akce se 
zkrátka příjemně zapotí hned zkraje. 
Snad ještě více zábavy než sci-fi zbraně poskytují 
upgrady dalších vynálezů, které si můžete cestou za- 
koupit za posbírané „Bolty“ (měna této hry). Heli- 


Ne, Sony chtěla totéž co my: vy- 
lepšit a překonat základy hratel- 
nosti, které jsme vymysleli u série 
Spyro a objevit nový směr pro žánr 
charakterové akce, který by byl Ň 
možný jen na PS2, tedy nikoli na 
PSone. Věříme, že Ratchet získá 
světovou oblibu. 


Jak se podle vás prosadí vaše 
hra na trhu, jemuž vévodí krvavé 
akce typu GTA3, Státe of Emer- 
genčy či Max Payne? 

Všechny jmenované hry jsou pod- 
Jé mého názoru velmi kvalitní, 
sám jsem si je s chutí zahrál. Nic- 
méně není to typ her, který by- 
chom chtěli my v Insomniac vytvá 
řet. Fakt je, že v době, kdy tyto hry 
vyšly a dominovaly žebříčkům 
(State of Emergency hlavně v USA 
- pozn, red.) hráči neměli žádnou 


jsou charakterové akce na PS2 
tak všeobecně populární jako 


u dřívějšíc Js ře- 


Nepřítel má místo paže rotační kulomet. 
Vy máte něco lepšího: plamenomet. 


a y prostor tu je i pro 


šeho typu, jenom lidé dosud ne- 
měli možnost výběru. 


Jakým způsobem se snažíte 
zatraktivnit svou hru pro . 
starší hráče? 

V případě R4C to jsou podle 

mého názoru zbraně. To je věc, 

která by mohla být přitažlivá i pro 

tu skupinu, kte 


použití pestré škály z 
nak na komplexní c 


yklou hioubk 
roční hráči, ale z 

potěšit i toho, kdo 
pad v rukou 


3. Pyrocitor. Velmi 
efektní plamenomet. 


Ratchet a Clank jsou druhou plóšinovou 
dvojicí na PS2. Že by nový trefid? 


č a další vynálezy, 


5. Slingshot. Vysti 
lano s kotvičkou. © 


4. Helipack. Zařízení 
k prodlužování skoků. 


pack vám umožní skákat dál a výš, takže budete moci dosáhnout míst, kte- 
rá byla dříve nedostupná. Slingshotem se přitáhnete k vybrané plošině, 


anebo můžete s jeho pomocí překonávat (jako Spider-Man) hluboké pro- 


ok zvaný „double Slingshot jump“ patří mezi nejnáročnější a tak 
jší úkony úvodních levelů. — 


lova pi 


ších plošinovi 

se zdá být! 

drží hra neustále ma ne 

váte přesně ve chvíli, t 

muto, jistě ne nahodilému, pri 1 
vání a pokroku. Hráli jsme si něco m. c 
jsme se dostali na začátek třetí planety (ú 


Po této skvělé zkušenosti s hrou jsme si řekli, že budeme šířit plošinovko- 
vou osvětu. Název hry může podle našeho názoru vyděsit jednostranně za- 
ložené hráče. Tím spíš potřebuje R8.C podporu, protože tato zábavná 

a s láskou vytvořená hra si zasluhuje zájem co nejširší 


A 


Lý i: 


l - 


Obří levely skrývají 
mnohá tajemství. 


SL3 RACI 


stylu Looney Toones. Krásným příkladem křížení žánrů je například situace, 


kde musíte překonat chodbu s vystřelujícími šipkami ve valícím se sudu 
řitom volit trasu v bezpečné vzdálenosti od kuželů světla 
další zajímavé akční prvky patří možnost využívat 
 nindžovskému přitahování a zhoupnutí se. Každý le- 
> É má specifika, která spolu s nově získanými možnostmi 
Na první pohled si Sly Raccoon klade skromnější cíle než vizionářský Rat- hyl | rčují jeho zvláštní herní styl. Ve smyslu herního designu 
© chet © Clank. Přesto působí jako pohledná a přitažlivá hra. Stejně jako n ) pocti pečlivě odvedená práce, která klade 
řada nových her používá techniku celshadingu, ale jen pro určité složky © ] na techi ckou i hratelnostní stránku věci. Například ka- BRIAN FLEMING, 
obrazu a ne tak výrazně jako třeba Auto Modellista. Hra k dosažení vizu- ) působí dosti příjemně. Z týmu se nám tak- p o 
ální působivosti využívá velmi pokročilého systému osvětlení a dalších též podařilo dostat příslib odnotné PAL konverze. 


grafických triků v kombinaci s divoce barevnou stylistikou. Hlavní hrdina Pokud jde o příběh, který vypráví 0 S vě úkolu zachránit uneseného pode okn „oa oh; 


Sly je zlodějem. Přirozeně se raději pohybuje pod pláštěm noci, nečekej- stařešinu své zlodějské rodiny, Theviouse Raccoonise, ze spárů tajemného PS2 her? 
te však pochmurnou atmosféru ve stylu Silent Hill, kde toho víc vidíte nepřítele, vypadá to opět na splácaninu, kterou budeme muset velkoryse ig- SS OPTA RO KBD IRON 


> ; 2 dk pe: s ' ka MOV R 9 on Wheels - byla typická ploši- 
v představách než na obrazovce. Noční Sly Raccoon září v měsíčním svitu © norovat. Nezapomínejme však, že jak Insomniac, tak Sucker Punch jsou novka, ovšem s mnoha akčními 


a je stejně pestrý jako ve dne. v první řadě společnosti zaměřené na zábavný herní design a až v druhé pF" prvky. Z dnešního pohledů semi 


NÍ : k: : k: k) DS k; Sověmě zdá, že jsme tehdy bylí strašně 
Vývojové studio, které nese za Sly Raccoon zodpovědnost, sídlí v Seattlu řadě vypravěči. Byla by nesmírná škoda přehlížet oba tituly jen proto, naivní v představách, jak přosa- 


a jmenuje se Sucker Punch. Před lety vytvořili málo známý titul že mají dětský styl. Pokud jste se doposud plošinovkám vyhýbali SAB vě NÍ ní W 4 
á x . 1 jsr p sta 
bot On Wheels pro N64, který zřejmě zaujal lidi z SCEA natolik, že: aja ko čert kříži, možná máte před sebou jedinečnou příležitost ť udělat dohral rů sdkojmatl 
coby specialisty na roztomilou grafiku. V ostatních ohledech ale jde hra n m! A grafikou; příjemno 
4 M Á i j technologickými nápadyjbezpřo- 
rul blémovým ovládáním a přitážlí 
vou postavičkou. HÚ 
Netušili jsme, že to nejdůležitější 
je získat na svou stranu"Zájemíý= 
davatele o prosazení nového čá“ 
rakteru. Že je třeba oboustranné 
snahy a velkého'úsilí; abý posta- 
vička byla nejen přitažlivá, ale pří- 
mo dokonalá. 


Á = Skutečně na tom tolik záleží? 
rvky z břehu plo- | Je to hrozně důležitá věc! Posta- 
, Vička doslova prodává hru, ať už 
si o tom myslím cokoli. Co se týče 
Slye, přistupovali jsme k němu 
mnohem systematičtěji. Udělali © 
jsme průzkumy a ověřili sí to na li- 
dech, Je důležité, aby si ho hráči 
ztotožnili s jeho povahou, stím, © 
kdo je a proč dělá to, co ve hře — 
| dělá. Požádali jsme zkušební oso- 
by, aby nám Slye namalovaly, 
zhruba půl hodiny poté, co ho na- 
posled viděly. Je důležité, aby si 
ráči postavičku snadno zapama- 
tovali a aby identifikovali jeho cha- 
rakteristické rysy. Mimochodem 
ě si nejlépe pamatovali Slyovu 


| Proč je to skunk? 
| Těžko říct, prostě se nám ten ná- 
-pad líbil, Fakt je. že jako skunk 

moc nevypadá. ale ani Crash ne- 
Vypadal zrovna jako váčnatec. 


(Zatím největší hrou plošinového 
žánru od SCEA byla Jak © Dax- 

P ten která si ovšem na Vánoce 
"Unevedla tak dobře, jak se doufa- 

Io. Myslíte si, že se preference 

hráčů za rok změní? 

Za prvé nesouhlasím s tím, že se 

Jak £ Daxter neprodával dobře. 

Podle našich měřítek se hra pro- 

Mávala mimořádně dobře. Nebyly 

to sice čtyři miliony, ale to není 

moje kriterium úspéchu. Jak « 

Daxter je ovšem jediná kvalitní upe 
plošinovka pro PS2, která se do 
stala v žebříčcích nahoru. 

Když vezmu v potaz plošinovko 


levěný sud vás ochrání vé projekty, které jsou v součas. 
Ea vystřelujícími nosti ve vývoji, vidím následující 

Í šipkami. vánoční sezónu dosti nadějně. 
= Je třeba ovšem dodat, že tvorba 


dobré a originální plošinovký je 
čím dál tím náročnější úkol. Do- 


Pokud se dostanete do 


Seskoky násobí světelného kuželu, je konce ani král žánru, Nintendo, 

účinnost útoků. s vámi amen. dosud nemá pro Gamecube 
něco, co by opravdu stálo za to. 
Je to nesmírně tuhý sektor a my 


uděláme všechno pro to, aby se 
v něm Sly Raccoon neztratil. 
Možná u nás ještě přežívá kou 
sek té naivity, že je-li hra skvělá, 
musí se i dobře prodávat. 
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KTERÉ 


Co 
vás přitahuje 
více? 

(A) Střet vůle 
a intelektu 
(B) Střet 
hrubých sil 


TZP 


ŽIVOT JE BOJ, ALE VY HLEDÁTE 
JEHO KRÁSNOU STRÁNKU KULATÉ s poRaN VS HRAJTE... 


PLOŠINOVKY SEP 


Díváte se na svět, jako by to byla horská Chcete, aby vám soupeř dýchal na záda. 
dráha. Toužíte po vzrušení a zároveň Pokořit ho v rovném boji je pro vás to 
žádáte záruku bezpečnosti. Navrhujeme: nejvyšší zadostiučinění. Navrhujeme: 

1. Jak And Daxter 9/10 | 1. Pro Evolution Soccer 9/10 

2. Klonoa 2: Lunatea's Veil 8/10 2. Smash Court Tennis 8/10 

3. Maximo 8/10 ; 3. NBA Street 8/10 


Co lépe 
procvičí mysl? 
(A) šachy 
(B) Rubikova 
kostka 


Co vám 
spraví náladu? 
(A) Plyšový zajíček 
(B) Plyšový zajíček 
zahnaný do rohu 
smečkou 
hladových vlků 


Chtěli 
byste žít ve He 
světě fantasy ř Jaký prožitek 
knih? vás nejvíce zahřeje na 
duši? 
(A) Vítr ve vlasech 
(B) Dělovka do sítě 
(C) Kopanec mezi nohy 
(D) Rudý laser 
na spánku 
Které 
Na jaký označení nejlépe 
koncert byste : vystihuje to, čím byste 
nejraději šli? i / chtěli být? 
(A) Václava Neckáře (A) Být na špici 
(B) Marylin Manson »; (B) Být středem 
(C) Pražské jaro : pozornosti 
j (©) Tahat za nitky 


BOJ NENÍ PRO PRIMITIVY. JE TO UMĚNÍ! 


BOJOVKY 


Průšvih! Víte, že se životem probojujete jedině 
Zapletli jste se do rva- tehdy, když jsou ostré lokty a rozvaha 
čky, ze které není úniku. v souladu. Navrhujeme: 
i Co uděláte? 1. Virtua Fighter 4 9/10 
(A) Vypálíte pěstí. Počkáte, až 2. Tekken Tag Tournament 8/10 


se soupeř vzpamatuje, a 3. Capcom Vs SNK 2 8/10 
doufáte, že ustoupí. Případně 


se připravíte na obranu. 
(B) Zběsile zaútočíte všemi 
končetinami, dokud soupeř 
neskončí na podlaze. 


DAVID SKOLIL GOLIÁŠE, 
PROTOŽE MĚL LEPŠÍ MUŠKU. 


STŘÍLEČKY 


Štěstí stojí na straně těch, co mají 
nabitý kvér. Diplomacie je pro baby. 
Navrhujeme: 

1. Half-Life 9/10 


2. Medal of Honor: Frontline 9/10 E p 0 


MYSLÍTE, TEDY JSTE. HRAJTE... 


LOGICKÉ HRY 


Nezajímá vás realismus. Vaše mysl touží 
po abstraktních problémech logické 
povahy, je na nich závislá. Navrhujeme: 


3. TimeSplitters 9/10 


1. Agua Agua: Wetrix 2.0 7/10 
2. Tetris Worlds 7/10 
3. Worms Blast 8/10 


044 PlayStation. 


Poznejte sebe sama. Třeba hrajete od rána do večera závodní hry, ale podvědomě tíhnete k něčemu zcela 
odlišnému. Pod tlakem konvencí, potlačené sexuality a traumatizujícího dětství provozujete chlapácké video- 
hry, zatímco vaše pravé Já touží po zamilovaných příbězích. Možná... Tento vědecky exaktní test, sestavený 
špičkovými odborníky na psychoanalýzu, vám prozradí pravdu o vás samých. 


E = m VS = IE E EVA 


Dáváte 

: přednost... 

Upřímně... Pi (A) Přímé 

máte rádi konkurenci 

akci? k ) bn 
Sklenička je... úkolům 
(A) Z poloviny plná > 
(B) Poloprázdná 
(C) Potřebuje 
doplnit. 


Máte pocit, že... 
(A) Marníte 
život. 

(B) Zijete bo- 
hatým vnitřním 
světem. 


A k: V k Vyhledejte 
á De 3 | odbornou 
NEJKRÁSNĚJŠÍ POHLED NA SOU! | ; 

: pomoc, a až se 
| JE VE ZPĚTNÉM ZRCÁTKU. zotavíte, vraťte 


ZAVODS se na předchozí 


otázku. 


rozhodnout o vítězství nebo prohře. 
Navrhujeme: 
1. Gran Turismo 3: A-Spec 9/10 


2. Wipeout Fusion 8/10 == | | 1 Nejraději.. 
3. Burnout 8/10 : "(A) ...máte vše 
pod kontrolou. 


7 V tomto testu VŠ 


jste neuspěli. 
Zvažte, zda se 


(B) ...jste zmatení *** chcete nadále 
a mimo kontrolu. 
(C) ...jste něco 
mezi. 


Vjaké 
pozici hrajete? 
(A) V předklonu 
na kraji sedadla 
(B) Ponořeni 
hluboko 
do křesla 


Pivo V Dáváte 
došlo. Co si dáte? * přednost 
(A) Destilát ají = Ne: spořádanému 


(B) Long drink a klidnému 
(C) Nealko Ň životu? 
(D) Hořký likér W 4 


KAŽDÝ DEN JE VELKÝM 
DOBRODR . HRAJTE.. 


RDVENTURS 


Vaše motto by mohlo znít: „Cílem je 
samotná cesta.“ 


i | Navrhujeme: vs 

. 1. Metal Gear Solid 2 9/10 , 
E 2. Devil May Cry 9/10 

P" S 3. Ico 9/10 


: : | 

ZDAJÍ SE VÁM SNY ZA BÍLÉHO DNE. bo | 
RPG Proč čtete | 

tuto otázku? | 

Toužíte po cestách do krásných krajin ve = . : ! : » ; i (A) Nudím se. | 

společnosti nejlepších přátel. Jejich j (B) Jsem 

uznání je největší odměnou. Navrhujeme: h magor. 

1. Final Fantasy X 8/10 


2. Baldur's Gate 8/10 
3. Summoner 7/10 


Jíte steaky? ks; = =- S ————— “ú Ve vší 
(A) Ano, nejraději * 4 slušnosti, 


krvavé, prosím. © pochopili byste 
(B) Ne, děkuji. f „= legraci, kdyby 
Nejlepší Dávám přednost , a „I < vás kousla 


, í ? 
ško : ; ee : Hele dědo, radši : ba oj 
(A) Dialogem | n už jdi, nebo ti An 
(B) Rvačkou tac kat 
(C) Zapomenout ? 
na něj 
(D) Najmout si 
vraha 
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EJE 165 


Hranice mezi světem „tady“ 
a „tam“ bude díky periferii 
Eye Toy o něco zastřenější. 


- 


Wy 4 


VVN 


TEXT: JON JORDAN (PŘEKLAD: PETR BULÍŘ)/FOTOGRAFIE: MARTIN BURTON 


NĚCO SEDÍ 


Vezměte si PlayStation 2, přidejte webovou kameru 
PRE ANÁ a zapojte trochu invenčního myšlení. Byli jsme se 
přes Eye Toy malí podívat ve vývojovém středisku SCEE na novou 
RCA k technologii, které říkají Eye Toy. 


Ponořit hráče do hry je stále jedním z nejtvrdších oříšků 
pro všechny vývojáře. Jestliže se jim totiž nepodaří udělat 
z hráčů nadšené služebníky, kteří je budou následovat do 
jejich herního světa, pak je někde v hratelnosti pořádná 
díra. Existuje samozřejmě několik metod, jak získat hráče 
na svoji stranu. Je to například dokonale fotorealistická 
grafika, bezchybně fungující fyzika či umělá inteligence na lidské úrovni. 
Byla by to nádhera, ale upřímně řečeno, nic z toho se ještě nikomu nepo- 
dařilo. Co třeba něco mnohem jednoduššího? Jak byste se tvářili, kdybyste 
viděli svou zkrvavenou tvář na obrazovce a v ruce drželi ještě bijící srdce 
svého nepřítele, kterého jste právě zlikvidovali. Co takhle mávat magickou 
hůlkou doma v obýváku a vysílat devastující kouzla? Zní to lákavě a právě 
tento způsob interakce ve videohrách momentálně zaměstnává mysl 

a představivost technologických kouzelníků v londýnských studiích Sony. 


F 
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Tak takhle probíhá interakce 
s herní grafikou v reálném čase. 
Hezké, že? 


TECHNICKÁ 
DEMA 


Dokud se neobjeví žlutý 
míček, postava sedí 
spokojeně v letadle. 


PŘÍBĚH HRAČKY 
Naše Eye Toy story začala (jak se ostatně pro všechny technologické po- 
hádky sluší a patří) u sériového PS2 rozhraní USB a jednoho šikovného 
zaměstnance SCEA. Doktor Richard Marks, výzkumný inženýr SCEA, se tak 
dlouho díval na USB porty u PS2, až dospěl k úvaze, co by se asi stalo, 
kdyby se přes USB dala připojit ke konzoli webkamera? Čistá spekulace 
se stala základem plánu použít tento nápad nějakým zajímavým způso- 
bem ve videohrách. 

O dva roky později si už komunikační manager Sony Jason Fitzgerald 
opatrně pohrává se dvěma barevnými míčky před televizí, na které je umís- 
těna malá USB kamera připojená k PS2. „ Strávili jsme rok tím, že jsme se 
snažili zvládnout základy technologie, na které doktor Marks pracoval. Teď 
přišel čas udělat nějakou hru,“ říká Jason při vysvětlování faktu, že žádné 
světlo neosvětluje demonstrativní expozici. V televizi je vidět interiér míst- 
nosti v londýnské základně Sony, kde se právě nacházíme, a zatímco Fitz- 
geraldovy stále bizarnější pohyby rukou vypadají ve skutečnosti přinejmen- 
ším zvláštně, na obrazovce je vidět, jak jakási postavička v podobě pestro- 
barevného pilota vystupuje ze své malé raketky a zase do ní nastupuje. 
Kouzelník, který vše ovládá na pozadí pokoje pomocí pohybů barevného 
míčku, se právem může cítit jako Pán loutek. 
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Producent Sony 
Ron Festejo má 
s Eye Toy velké plány, 


Eye Toy má široký 
potenciál využití. 
Určitě i vás napadají 
různé možnosti. 
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„Toto demo ukazuje barevnou citlivost,“ vysvětluje Fitzgerald, přičemž 
jemně otáčí rukama, aby žlutý míček posunul před červený. Na obrazovce 
zatím v dokonalém synchronu s pohyby reálných předmětů vystupuje po- 
stava ze svého letadýlka, které se vznáší na pozici červeného míčku, a oci- 
tá se na pozici toho žlutého. Poté Fitzgerald pustí žlutý míček na zem 

a stejně tak prudce klesne postava, ale je zachráněna bystře reagujícím 
letadlem. „Snaží se ji to chytit dřív, než vypadne mimo obraz,“ říká Fitzge- 
rald o ukázce, která hrubě načrtla herní mechaniku. 

Předvedená ukázka nezachycuje hru, spíše jakési herní embryo. Přesto 
je po několika minutách experimentů s míčky zřejmé, že potenciál perife- 
rie Eye Toy je obrovský. V jazyce filmových tvůrců je to proces, který pře- 
konává rozdíly mezi obrazovkou či plátnem a skutečnou realitou. Nazývá 
se „bourání čtvrté zdi“. Je to něco, jako kdyby se herec ve filmu otočil če- 
lem ke kameře a promluvil přímo k publiku. Naše postavička je právě ta- 
kovým malým elementem, který bourá čtvrtou zeď ve videohrách. Místo 
aby hráč existoval v herním světě, existuje hra v jeho vlastním, skuteč- 
ném prostředí nebo - řečeno s malou nadsázkou - v jeho realitě. „Je to 
zvláštní,“ říká Fitzgerald. „Když si hraju s demem hodně dlouho a pak ho 
vypnu, mám přirozenou tendenci dívat se po místnosti a hledat, kde je ta 
postavička, která se mimochodem jmenuje Seymour.“ 


MAGICKÉ OČKO 

Přejděme k mávání magickou hůlkou, o kterém tu už byla řeč. V téhle sou- 
vislosti musíme také přejít k producentovi Sony jménem Ron Festejo, který 
v současnosti šéfuje procesu proměny technologie Eye Toy v nějakou živo- 


taschopnou hru. Demo Magic Duel bylo původně vytvořeno proto, aby uká- 


zalo, jak se dá nová periférie využít, když 
dva hráči spojí své PS2 linkovým kabe- 
lem. Pomocí barevného míčku na sebe 
sesílají kouzla tím, že kreslí různé obraz- 
ce ve vzduchu, například trojúhelníky. 
Efekt takto pohybem vygenerovaných 
kouzel je přenesen na obrazovku protihrá- 
če. Jedním z nejlepších příkladů je zemětřesení, díky kterému se obraz v te- 
levizi chvěje, jako kdyby byl pokoj zasažen velkým třesem. Jednoduché, ale 
efektní. Už teď si můžete lehce představit, kolik her by mohlo jednoduše 
využít pouze toto jediné technologické demo. Krása technologie Eye Toy 
totiž spočívá v přímočarosti. Stačí k tomu průměrně osvětlená místnost, 
standardní USB webkamera s originálními softwarovými ovladači Sony - 
a pohyby hráčů před kamerou můžou být v reálném čase přeneseny na ob- 
razovku. Takto mohou hráči vidět sami sebe, jak se pohybují v herním svě- 
tě nebo jak komunikují se svým oblíbeným hrdinou, a nemusí přitom 


dávat pozor na nějaké kabely či případné periferie. „Myslím, že je to bu- 
doucnost hraní,“ říká nadšeně Festejo. „Využití webkamery jako vstupního 
zařízení znamená, že se nemusíte učit, jak se co ovládá. S Eye Toyem kaž- 
dý vaše pohyby vidí, takže je mnohem jednodušší někoho napodobit. Mno- 
ho her tak už nebude přístupných pouze hardcore hráčům.“ Pokud si k to- 
mu ještě připočteme, že své pohyby můžete natočit na video, pak je to 
zřejmě největší společenská inovace ve světě her od dob taneční podložky. 


NA DRUHÝ POHLED 
Ovšemže v současném stádiu není tahle věc prosta nedostatků. „Jednou 

z momentálně největších nedokonalostí těchto ukázek je, že si postavičky 
příliš nerozumějí s okolním prostředím,“ říká Fitzgerald. „Stále na tom pra- 
cujeme a doufáme, že se dostaneme do stádia, kdy Sayemour bude moci 
létat okolo vás. Jakmile bude za vámi, PS2 to pozná a přestane renderovat 
její obraz na televizi, takže nic neuvidíte, dokud se neobjeví na druhé stra- 
ně“, Aby to bylo možné, bude muset PS2 rozpoznat polohu vaší hlavy nebo 
pohovky v trojrozměrném prostoru, což není nic jednoduchého. Fitzgerald 
je ovšem přesvědčen, že se tak jednou stane. Na druhé straně Festejo 

o své připravované hře mlčí jako hrob. Ať to však bude cokoliv, je celkem 
jasné, že se technologie využije především ke vzájemnému soupeření dvou 
či více hráčů. To, jak se každý hráč chová, je totiž vidět, takže se každý váš 
soupeř může na základě vašeho počínání zlepšovat. Snadno tak můžete 
udělat něco rychleji či lépe než ten druhý. 

Kdy se ovšem dočkáme něčeho konkrétního? Určitě je to ambiciózní 
projekt, ale jak dlouho si budeme muset počkat, než se Sony podaří pro- 
bourat čtvrtou zeď? A ještě by bylo možná dobré vědět, kolik a za co bude- 
me muset ještě zaplatit, než si budeme moci koupit první Eye Toy hru v ob- 
chodě? Pokud jste zažili nutkání uhýbat kulkám v nějaké střílečce pro svě- 
telnou pistoli, namátkou třeba v Time Crisis II, pak je to podle lidí ze Sony 
dobrý příslib pro nově vyvíjenou periferii. Sony sama bude podporovat kaž- 
dého vývojáře, který se pokusí první Eye Toy ovladače ve svých hrách vyu- 
žít. A co se týká první Eye Toy kompatibilní hry, která půjde do prodeje? 
Prototyp něčeho takového se představí veřejnosti na výstavě E3 už tento 
měsíc a hotová hra by měla být mezi námi koncem tohoto roku! Dále už 
víme jen to, že vzhledem k tomu, že se jedná o technologii, která se v ob- 
chodech samostatně příliš neprodává, bude se zřejmě hra nabízet i s ka- 
merou a ovladači v jednom balení za zhruba stejnou cenu jako kterýkoliv 
jiný PS2 titul. Pro všechny, kteří se rádi ztrácejí ve světě her, to jsou jistě 
potěšující zprávy. Ovšem jako u každého hardwaru to bude především kva- 
lita her, která rozhodne o jeho úspěchu či nezdaru. Každopádně však Eye 
Toy naznačuje, že se blížíme stavu technologie, která vysvobodí videohry 
z tísnivého vězení černých TV skřínek. 
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FALL 


Ve světě videoher se tu a tam takříkajíc „roztrhne pytel“. 
Například přávě teď v jasné souvislosti s největší sportávní 
událostí roku vylézají z děr lepší i horší simulátory fotbalu 
(viz recenze). Asi před rokem to zas byla všude samá formu- 
le jedna. Člověk nemusí být genius, aby pochopil, proč to- v 
mu tak je. Důvodů pro módnost je mnoho, ale podstatná je 
právě ona módní vlna. V dobách, kdy Schumacher vyhrává 
jeden závod za druhým, stále více lidí hledá trochu méně 
předvídatelného vzrušení v závodech rallye. Nu a tenhle 
trend, jak vidno, neomylně vyčenichali marketingoví žraloci 
zhruba před rokem a u vývojových studií objednali práci 

S jasným zadáním. Letošní léto a následný podzim bude 
znamenat lavinu, ba přímo povodeň rallye her pro PS2. 
Rozmnoží se jako kobylky, nebo chcete-li, roztrhne se s nimi 
pytel... a my to budeme muset nějak přežít. 
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COLUN MCRAE 


Nové obrázky přímo ze hry pustila 

firma Codemasters těsne pred E3, * 

Odjížděli jsme do LA s příslibem | 
"5% hratelné verze. 


Třetí Colin McRae Rally je stále daleko v budoucnos- 
ti. Pokud půjde všechno podle předpokladů, zamíří 
na trh v období letošní vánoční sezóny. Není tedy 
divu, že informace o této hře, které zatím pronikly 
za zdi centrály Codemasters, jsou velmi kusé. Nez- 
bývalo tedy než vážit cestu právě mezi ně... 


Dva muži, kteří za hru Colin McRae Ral- 
ly 3 nesou největší zodpovědnost, jsou 
Guy Wilday (její šéfproducent) a Rick 
Nath (jeho pravá ruka). Třetím do tri- 
umvirátu je pochopitelně osobně Colin 
McRae, který hře neposkytuje zdaleka 
jen své jméno, ale i cenné zkušenosti. Viděli jsme se 
i s ním a toto setkání jsme zúročili v minirozhovoru na té- 
to dvojstraně. Pokud jde o pány z Codemasters, oba ma- 
jí zářezy z prvních dvou superúspěšných dílů pro PSone 
a oba jsou přesvědčeni, že třetí díl bude zdaleka nejlepší 
nejen po technologické stránce. Několikrát položili důraz 
na to, že stěhování na PlayStation 2 představuje pro vý- 
vojový tým výzvu vylepšit nebo změnit k lepšímu všechno 
od A doZ, nikoli jen pouhou grafiku. „Kombinace našeho 
umu, Colinových rad a hardwaru Sony by neměla být jen 
o obchodní spolupráci. Je to především příležitost vytvo- 
řitco možná nejzábavnější rallye. V CMR3 je našim cí- 
lem, aby hráč měl opravdový pocit ztotožnění s Colinem. 
Hra by měla mít mnohem ucelenější koncept, plynulejší 
a přirozenější komplex jednotlivých částí, nejen pouhou 
sérii závodů,“ dodal Wilday. 
Nath nám prozradil, že můžeme očekávat obsáhlejší 
možnosti nastavení vozu, větší prostor pro experimenty 
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a originální složku hry, která bude věnována realistické 
analýze každého odjetého závodu. Zároveň několikrát 
položil důraz na to, že CMR zůstává hrou jednoduše pří- 
stupnou pro každého. Například touto větou: „U před- 
chozích dílů jsme měli obrovskou zpětnou vazbu od hrá- 
čů. Mezi nimi je pochopitelně nezanedbatelná část těch, 
kteří by rádi něco více do realistického simulátoru. Ale 
naprostá většina kvitovala s povděkem náš vyvážený pří- 
stup u prvních dvou dílů. Samozřejmě že hráči chtějí lep- 
ší grafiku, lepší fyzikální modely a hlavně skvěle hratel- 
nou hru.“ Pouhým vylepšením grafiky bylo možné uspět 
jen u první generace PS2 her. Nyní je excelentní grafika 
při přechodu série z PSone na PS2 naprostým minimem, 
Wilday: „Museli jsme zkvalitnit každou jednotlivost. 
Grafika je téměř hotová, takže nedávno jsme se vrhli na 
fyzikální engine. Například budeme mít výrazně pokro- 
aby hráč rozpoznal rozdíl mezi štěrkem a asfaltem, ale 
také o to, aby existovaly přirozené rozdíly mezi různě 
tvrdými a různě mokrými úseky jedné a téže tratě.“ 
CMR3 nesměřuje k prohloubení realistické simula- 
ce, ale to ještě neznamená, že by její tvůrci nevěnovali 
maximální péči i těm nejtitěrnějším detailům. Takovou 
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Movistar 
náš 


/Hlavním smyslem při hraní hry je zrak, 
kdežto u řízení jsou potřebné všechny smys- 
ly. Koncentrovat se však v obou případech 
musíte na sto procent. / Colin McRae 


vlajkovou lodí jejich mravenčí práce bude model Colino- 
va focusu. Podle Nathe prakticky neexistuje jediný pod- 
statný rozdíl ve vzhledu herního modelu a skutečné 
předlohy. Grafici měli rozsáhlý přístup k informacím 
M-Sportu, tedy konstruktérské dílny, která připravuje 
flotilu speciálů pro tým Ford, kus bratru za 12,5 milionů 
Kč. Parta z M-Sportu samozřejmě také pracuje s trojroz- 
měrnými modely vozů, a tak nás napadlo, jestli si díky 
přístupu do jejich počítačů náhodou Codemasters neu- 
lehčili práci? „To ani náhodou. Konstruktérský model je 
samozřejmě mnohem složitější než ten náš. Bylo by to 
bezvadné, kdybychom si jejich data prostě nahráli do 
hry, ale do toho máme ještě hodně daleko...“ 


„najdete kdekoliv, 
ale takhle krásný? 


CMR 3: V každém ohledu 
plny detailů. 


JEDNA HRA, JEDEN MUŽ 


Codemasters mají velmi těsnou spolupráci s McRaem a M-Sportem, ale nevlastní oficiální li- 
cenci WRC, z čehož plyne, že neměli tak dokonalý přístup ke skutečným lokacím a tratím jako 
lidé z Evolution Studios. Vyslali tedy své fotografy do všech koutů světa, aby shromáždili data 
z míst co nejpodobnějších jednotlivým lokacím šampionátu. Wilday zdůrazňoval, že na tomto 
výzkumu rozhodně nešetřili. Podle něho jde o dosud nejrozsáhlejší a nejdražší sběr informací 


ve vývoji závodních her. 


„Chtěli jsme zachytit atmosféru jednotlivých zemí, nejenom odlišné podnebí a různé povr- 


chy trasy. Uvidíte, že jsme pečlivě zdůraznili charakteristické znaky každé země. N 


echtěli jsme 


jen vygenerovat zasněženou cestu v lese a říkat tomu Švédsko.“ Jednotlivé tratě musel tým 


Codemasters vytvořit od nuly, jelikož reálná předloha mu směla posloužit maximá 


ně jako in- 


spirace. Právě tohle zdánlivé omezení Wilday považuje za svou výhodu: „Měli jsme svobodu 


ušít desgin každé fáze závodu na míru zábavě a hratelnosti. Skutečné etapy trvají 
hodinu, takový realismus by hře uškodil. Potřebujeme zhustit zážitek rallye do kra 
nosti, všechno je jen o tom, dokonale trefit rovnováhu mezi simulací a arkádou.“ 


třeba i přes 
ší vzdále- 


Codemasters a závodník Colin McRae mají jedno společné. Když už něco dělají, chtějí to 


dělat na nejvyšší možné úrovni. Je jim vlastní touha vyniknout a stanout na vrcho 


u a vždy 


upřednostňují kvalitu před kvantitou. Uvidíme snad už za půl roku, co z jejich spo 
jde pro příznivce konzole PS2. (1 


upráce vze- 
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COLIN VS WRC 

Není úplně obvyklé, že herní vývojář 
otevřeně komentuje práci svého konku- 
renta. Chlapci z Codemasters si však 

s nepsanými pravidly byznysu hlavy ne- 
lámou. 


Guy Wilday: Měli jsme během těch let, 
co se pohybujeme v branži rallye her, 
několik vážných soupeřů. Vzpomeňte 
třeba V-Rally a Tommi Mákinen Rally. 
Každý sliboval modré z nebe a pohořel, 
Podobný pocit mám i z World Rally 
Championship. Úroveň realismu, detailu 
a hratelnosti, ke které směřujeme my, je 
daleko za hranicemi, ke kterým dospěl 
WRC.“ 


Rick Nath: „Upřímně řečeno mám 

z WRC pocit promarněné šance. Když si 
vezmu, jak blízko měl vývojový tým díky 
oficiální licenci WRC ke skutečným rallye 
závodům...“ 


Guy Wilday: „Hry Colin McRae Rally byly 
a jsou standardem, podle kterého se 
měří ostatní hry. Slibuju, že s CMR3 
zvedneme laťku o pořádný kus výš.“ 


CEN EF 


On osobně! Otázka je, zda se Colin těší větší slávě v reálu 


nebo v kybersvětě? 


Která rallye je v rámci šampionátu va- 
še nejoblíbenější? 

Za prvé, jsem rád, že se jednotlivé rallye od se- 
be hodně liší. Šampionát je nesmírně pestrý 

a to je na něm jedna z nejzábavnějších věcí. To- 
též se dá říct o videohře. No ale přesto jsou mý- 
mi nejoblíbenějším závody Švédská rallye 

a Rallye safari. Obě se konají v extrémních pod- 
mínkách a jsou hodně odlišné od ostatních. 
Safari je skoro víc expedice než závod, i když 
tenhle její dobrodružný charakter je v posled- 
ních letech slabší a začíná se podobat evrop- 
ským rychlostním zkouškám. Přesto má pořád 
kouzelnou atmosféru. 


Čím jste vy osobně přispěl při vývoji 
CMR3? 

Dost těsně spolupracuju s Codemasters. Sta- 
rám se o to, aby výsledek byl co nejvíc autentic- 
ký z hlediska zážitku. Víte, hrál jsem spoustu 
závodních videoher a většina z nich jsou pro mě 
blbosti. Možná proto, že neměli v týmu nikoho, 
kdo by řízení vozu opravdu rozuměl. 


Hrajete videohru stejně dobře jako řídí- 
te v reálu? 

Ani náhodou. Musím si to vždycky hodně na- 
trénovat. Mám těžký život, protože kamkoli při- 
jdu, tak se na mě sesypou děcka a chtějí proti 
mně závodit. Vždycky trvám na tom, že si vy- 
beru trať - pochopitelně tu, co mám pořádně 


natrénovanou - jen tímhle podlým způsobem 
se mi daří se úplně neznemožnit. 


Jaké úrovní věrnosti podle vás videohry 
CMR dosahují? 

Rezervy v simulaci reálné rallye jízdy jsou pocho- 
pitelně obrovské, jenže veliká část těchto rozdílů 
je záměrná. Mezi věci, které by tvůrci asi chtěli 
do hry dostat, ale nemohou, patří například 
smyslové vnímání celým tělem. Když sedíte ve 
skutečném voze, cítíte jemné nuance v jeho cho- 
vání doslova přes zadek. Zkušený řidič odhadne 
tělem, že gumy ztrácejí přilnavost a může takřka 
dokonale předvídat smyk. Ve hře se můžete roz- 
hodovat víceméně podle toho, co vidíte na obra- 
zovce, Na druhou stranu důraz na rychlou reakci 
je ve sportu i ve hře velmi podobný. Jakmile zjistí- 
te, že se jízda nevyvíjí správným způsobem, mu- 
síte bleskově reagovat a napravovat. Hlavním 
smyslem při hraní hry je zrak, kdežto u řízení jsou 
potřebné všechny smysly. Koncentrovat se však 
vobou případech musíte na sto procent. 


Nastane doba, kdy výrobci aut budou 
využívat technologie videoher pro lev- 
né testování skutečných vozů? 

To by se automobilkám skutečně líbilo. Počíta- 
če v širším smyslu používají již dnes v různých 
fázích vývoje, například při designování, nasta- 
vení atd. Pokrok je nezastavitelný, takže možná 
vyjde i vaše předpověď. 
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jaké jste kdy v rallye hře viděli. 


že rozhodně ano. 


„Hra World Rally Championship je pro 

nás obyčejná arkáda,“ tvrdí s trochou 

galské jízlivosti zakladatel a šéf Eden 

Studios Stéphane Baudet. „Nemá to 

žádnou hloubku a nejvíc mě překva- 

pila podivná obtížnost. Coby naprosto 
průměrný hráč jsem skoro každý závod vyhrál na první 
pokus. Ani z hlediska grafických detailů a chování vozů 
se s námi WRC nemůže srovnávat. Myslím, že Evoluti- 
on bude muset ve WRC2 udělat hodně změn.“ 

Doposud nejkvalitnější rallye hru pro PS2 měl 
Baudet z krku, a tak se mohl pustit do úhlavního ne- 
přítele, série od Codemasters. „Ještě nemohu posou- 
dit hru Colin McRae Rally 3 - zdá se, že se vydali po- 
dobnou cestou jako náš nový V-Rally mód - nicméně 
použití jediného závodního týmu je podle mě dost 
omezující. My jsme si zařídili, že můžeme mít všechna 
auta bez upsání se jedné velké licenci. Otázka zní: při- 
nesou ostatní hry něco, co V-Rally 3 nemá? Kromě to- 
ho vycházíme skoro o půl roku dřív.“ 

Lidem z Eden Studios sebevědomí rozhodně ne- 
chybí. U žánru, kde známé jméno hraje důležitější roli 
než u fotbalu (FIFA versus Pro Evo), bojovek (Tekken 
versus VF4) nebo formule 1 (SCEE versus EA versus 
Ubi Soft versus všichni ostatní), ví Baudet sám moc 
dobře, že musí před svými motoristickými souputníky 
získat potřebný náskok. 

Série V-Rally se zrodila v interním studiu Infogra- 
mes někdy v roce 1996, ale nejprve měla podobu zá- 
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V-RFALLS 


Vedle CMR můžeme za veterána rallye 
videoher pro konzole PlayStation 
považovat i sérii V-Rally. Bude mít její 
třetí díl šanci zasáhnout do konku- 
renční války, která se letos rozpoutá? 
Francouzský tým z Lyonu si myslí, 


vodů F1. „Engine jsme měli 
v provozu a plně funkční, zkoumali 
jsme možnost zakoupení F1 licence, 
ale získala ji firma Psygnosis pro svůj ti- 
tul FIA Formula One,“ vysvětloval Baudet. 
„Tak jsme z tohoto pole vycouvali a přeorien- 
tovali se na segment rallye her, který tehdy byl 
skoro prázdný. A mám za to, že to bylo moudré 
rozhodnutí, protože Bizzare vytvořili dobrou F1 hru 
a my zase dobrou rallye hru.“ 

V-Rally se okamžitě stalo velkým hitem, Eden se 
v roce 1998 osamostatnili od Infogrames a pustili se 
do her V-Rally 2 a Need for Speed: Porsche. Ovšem 
nejsou pouze závodními specialisty - půlka firmy pra- 
cuje na zatím bezejmenné akční adventure - byť rallye 
umí prostě nejlépe. 


UMĚLECKÁ LICENCE 


Eden Studios se brzy naučili, že peníze za oficiální li- 
cence dokáží utratit účelněji. „Stejně jako u předcho- 
zích V-Rally titulů jsme si nasmlouvali pouze licence 
od jednotlivých automobilek. Hlavní rallye licence od 
FIA pro nás není zajímavá, jsou to jen jména jezdců, 
závodních týmů či WRC loga. Tohle není formule 1, kde 
jsou jezdci světoznámí, proto jsme si mysleli, že by ta 
licence za tolik peněz nestála. Navíc přináší i omezení. 
Nemohli bychom vytvořit takové tratě, jaké jsme si 
představovali. Stačí nám, že máme podepsány všech- 
ny WRC týmy (bohužel s výjimkou Škody - pozn. red.) 


M i 
v 


k tomu ještě vozy z juniorského šampi- 
onátu, jako třeba Citróen Saxo či Ford Pu- 
ma. Navíc nejsme omezeni současnou se- 
zónou, takže můžeme využít i vozů Toyota Co- 
rolla nebo Seat Cordoba.“ 
Místo aby se upnuli na 14 závodů jako při sku- 
tečné sezóně, dali v Eden Studios před kvantitou 
přednost kvalitě. „Závody v některých zemí si jsou moc 
podobné. Například v Řecku a Portugalsku jezdíte 
prakticky stejně. Podle nás je lepší mít šest opravdu 
zajímavých lokací než čtrnáct průměrných. Zvolili jsme 
šest nejrozmanitějších zemí, po stránce vizuální i hra- 
telnostní: ve Finsku jsou velké skokánky, na Korsice 
jsou asfaltové cesty, Velká Británie je specifická svým 
počasím, ve Švédsku brouzdáte ve sněhových závě- 
jích, Německo je ve WRC nové a Keňa je náročná 
a atraktivní zároveň.“ 

Pozornost, jakou věnovali zpracování stovky drob- 
ností u každé ze šesti tratí, je mimořádná. U V-Rally 
jsou všechny ručně nakresleny a jsou plné detailů a ži- 
vota - projíždíte kolem opuštěného náklaďáku či stat- 


//Dokázali jsme do hry 
dostat všechny auta, 
aniž bychom podepisova- 
li velkou licenci. / 
Stéphane Baudet 
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Jak vidno, čekají nás nejen 
hory, pouště a bláto. 


ku za plného provozu a v Keni míjíte procházející se 
slony či jeleny sprintující přes cestu. Kromě toho je ko- 
lem trati mocně aplaudující publikum, které se na vás 
při zajetí rekordního času v cíli sesype. Tím, že se sou- 
středili na menší počet zemí, studovali data z WRC 
okruhů a povahu cest v daných zemích, dosáhli toho, 
jak je Baudet přesvědčen, že tratě ve V-Rally 3 obsáh- 
nou to nej z každé země. 

Arkáda nebo simulace? Předchozí V-Rally experi- 
prvá s gas přístupy, pěněně ovládání v prv- Kena S není omezeno sezónou 
2002, a tak může nabídnout 
V-Rally s se vrací s reálnou fyzikou. „Přistoupili jsme ještě pestřejší mód kariéry, 

k tomu tak, že PS2 je pro odrostlejší hráče, kteří vyža- 


dují realističtější hry. V nastavení vozu se odráží simu- 


Ej joy vás 
lační styl hry, ale aby hra zůstala přístupná, učinili be a 1m | U 


jsme pár kompromisů. Nakonec si vyberou jak auto- >= y č s 4 "8 PCT 
mobiloví fanoušci, tak závodní nováčci, kteří nebudou LED; ji : i TOS E T 
mít s pochopením všeho toho žádné problémy.“ r = 


Pak nás Baudet provedl systémem pneumatik. 
Můžete si vybrat ty od Michelinu i Pirelli, stejně jako 
skutečná WRC auta. A vysvětlil, že i když vám počítač 
vždy poradí, co na který povrch použít, klidně si může- 
te vzít asfaltové gumy do Švédska. Poškození vozu je 


možné do té míry, jakou automobilky dovolily, přičemž 
každé škrábnutí může nějak ovlivnit jízdu. „To je na re- 
álné fyzice skvělé, odstraníme jednu část vozu a auto- 
maticky se to projeví na jeho chování.“ 

V jeden čas Eden uvažoval o zvýšení realismu 
tím způsobem, že by si hráči mohli přidat vlastní po- 
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Pokud zajedete nejrychlejší čas, 
shluknou se kolem vás animovaní 
diváci a začnou mávat a jásat. 


známky spolujezdce k trati, ale nakonec to kvůli pří- 


lišné komplikovanosti vypustili. V-Rally 2 se kvůli 
editoru (který byl celkem pochopitelně pro tento- 
krát vyřazen) spoléhalo na automatizované pokyny 
podle standardních zatáček. V-Rally 3 poskytuje 
daleko bohatší pokyny - váš spolujezdec má kromě 
toho ve slovníku i několik drsných či panických vý- 
razů pro případy, kdy pojedete řekněme neortodox- 
ním stylem. V anglické verzi hry jsou tyto pokyny na- 
mluveny Davidem Seniorem, spolujezdcem Alistaira 
McRaeho. 


SÓLO JÍZDA 


Multiplayeru se sice mohou účastnit až čtyři hráči, po- 
jedou ale postupně. Rozdělená obrazovka se nekoná, 
což musel Bauder vysvětlit: „Museli bychom udělat 
moc grafických kompromisů. Když jsme viděli rozděle- 
nou obrazovku u WRC, řekli jsme si, to je hrůza, tohle 
nechceme. A stejně je to rallye a v něm tak jako tak 
jezdíte sami. Kvůli lepšímu pocitu soutěžení si můžete 
aktivovat „ducha“ vašeho soupeře. Dokonce jsme 
zprovoznili i-Link mód, kdy se najednou jezdilo ve čty- 
řech a na obrazovce jste měli duchy vozů ostatních 
soupeřů. Jenže i-Link používá tak málo lidí a schvalo- 
vací proces je tak komplikovaný... Možná ale tato 
možnost ve hře zůstane v podobě cheatu.“ 


Nejzajímavější ze vše- 
ho má být nový speciální 
V-Rally mód. „Na jeho ro- 
zebírání je trochu brzo, 
protože jej stále ještě 
upravujeme,“ začal taj- 
nůstkářsky Bauder. 

„Nechceme to konkurenci 

usnadnit! Řekněme, že 

v současných závodních hrách 

žádný takový, byť jen podobný, 

mód není. Cílem je vžít se do pozi- 

ce jezdce rallye nejen během závodu, 
ale i ve všech dalších aspektech.“ 

Na první pohled to vypadá jako varia- 
ce na kariérní mód, ale Baudet mě hned 
upozorňuje, že je nutné uvažovat v mnohem 
širších rysech, než na jaké jsme byli doposavad 


/ Realistické 
nastavení reflektuje 
povahu ovládání./ 
Stéphane Baudet 


zvyklí. „Nejde jen o řízení 
auta, ale i o další věci. Bu- 
dete muset činit rozhodnutí, 
která se netýkají jen řízení. 
Pokud auto poškodíte, tak 
to má ve V-Rally módu da- 
leko závažnější následky. 
Když sjedete z útesu..., tak je 
konec!“ 
O zajímavém V-Rally módu 
jsme z něj už více nedostali, tedy až 
na: „Ano, vypadá to jako něco, co při- 
pravují Codemasters pro Colin McRae 
Rally 3.“ a „Ne, nemám obavy z případné 
podobnosti, protože V-Rally 3 umožní každé- 
mu kariéry chtivému řidiči si vyzkoušet i junior- 
skou rallye a přecházet mezi týmy. A hlavně, 
V-Rally 3 vyjde dříve.“ 

S takovýmito dávkami nadšení a sebedůvěry vy- 
padá nadcházejí soupeření mezi rallye hrami stejně 
napínavě jako samotné mistrovství světa a stejně ja- 
ko v případě sezóny 2001 může být finiš pořádně 
dramatický. A co je ještě lepší, když se jednotlivá stu- 
dia tolik snaží pokořit jedno druhé, hráči vyhrají tak 
jako tak.[J 


Nejprodávanější 
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Grand Theft Auto 3 


Třetí pokračování úspěšné série pro konzoli 
Playstation 2 je dalším zlomovým titulem. Zůstává 
stejná svoboda a nelineárnost původních her, ale 
Grand Theft Auto navíc ožívá v úplně novém, kom- 
pletně 3D světě. Nový úhel pohledu a ohromující gra- 
fika dává nové možnosti prozkoumat všechna nebez- 
pečí, hrozby i možnosti města bez konce. Liberty City 
je kompletní svět se svými zákony, pravidly, etikou 
a morálkou. Vy je budete porušovat. Ukradněte jaké- 
koliv auto - ulice Liberty City jsou ucpané více než 50 
typy vozidel z nichž každé má vlastní fyzikální model. 
Od taxíků, přes sportovní auta, po požární auta 
a dokonce lodě ! 


Star Wars Racer 
Revenge 


Tato hra je pokračováním nejprodávanější hry roku 
1999 - Star Wars: Epizode I Racer. Uplynulo již 8 let od 
slavného vítězství nad Sebulbou. Ale zášť má dlouhou 
paměť a Sebulba se vrátil s ještě větším a rychlejším 
Podracerem. Spolu s ním je připraveno více než 18 
nejagresivnějších jezdců galaxie, včetně Anakina 
Skywalkera, který je nyní starší, silnější a zkušenější. Je 
to na vás, jste připraveni bojovat až do cíle ? Budete 
závodit při rychlostech až 600 mil/hod v nových 
a rychlejších strojích a na nových tratích. Možnost 
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pohledu z vlastních očí. 
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Metal Gear Solid 2: 
Sons of Liberty 


Jedna z nejočekávanějších her všech dob je tady! 
Čekání konečně skončilo a MGS2 splňuje i ty největší 
očekávání. MGS2 je víc, než jen pokračování slavného 
předchůdce, je to plnohodnotná hra která plně využí- 
vá potenciálu konzole Playstation 2. Jedním z klíčo- 
vých prvků je interaktivita. Hráč zažije volnost v jedná- 
ní jako nikdy předtím, všechny jeho akce mají vliv na 
prvkem je taktika, Istivé akce a promyšlené pohyby, 
které jsou mnohem důležitější než použití násilí. 
Nepřátelé reagují na každý zvuk, na změnu okolí a dokonce mohou odhalit Snakea, 
když spatří jeho stín. Byly také přidány nové pohyby a Snake může spřesnit svoji 
střelbu za použití pohledu z vlastních očí. 


trháky poslední doby 
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State of Emergency 


Obyvatelé města se bouří proti vládě tyranské organi- 
zace ovládající radnici. V ulicích města propuká válka 
mezi nespokojenými davy obyvatel a pořádkovými 
silami. Spolu s ostatními nič, demoluj a bojuj, abys 
destabilizoval politický řád. Demoluj cokoli čímkoliv, 
účastní se divokých pouličních bitek na život a na 
smrt. Davové šílenství, až sto lidí na jedné obrazovce, 
dokonale reálné interaktivní prostředí,tradiční zbraně 
(např. granáty, pušky, samopaly, raketomety) a velký 
výběr improvizovaných zbraní (cihly, lavičky, koše). To 
vše v naprosto originální akci, která tady ještě nebyla ! 


PlayStation.c 
smě 2 NHL 2002 

; Uvidíte slávu, uslyšíte vášeň, ucítíte emoce, budete 
hrdina v NHL 2002. V nejnovější verzi NHL od EA 
Sports hráč opravdu JE v akci. Přidané prvky obsahují 
např. nepřekonatelný "EA příběh", který odměňuje 
hráče za vynikající hru. Navíc 6 rozdílných herních 
módů, které dávají hráčům nové možnosti, včetně 
"Okamžité hry" a propracovaného módu kariéra, který 
umožňuje hráčům rozšířit obyčejnou sezónu na úpl- 
nou kariéru s drafty, výměnami a přesuny volných 
agentů. Ať už jako útočník střílející vítězný gól, brankář 
pokoušející se o čisté konto, nebo tvrdý obránce brá- 
nící svoji třetinu, vždy budete cítit v žilách čistý adre- 
nalin. S perfektní prací kamery, titulky a komentářem 
Jima Hughsona a Dona Taylora se každá hra stane příběhem - vyzkoušejte si to 
sami. 
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Pirates The Legend 
of Black Kat 


Vydejte se na moře v roli nebojácné pirátské kapitán- 
ky Katariny de Leon. Hlídejte si své bohatství a svůj 
život, když budete plout přes otevřené moře plné nelí- 
tostných nepřátel. Úžasné dobrodružství vás čeká 
v tomto epickém příběhu - prozkoumejte exotické 
země plné magie a tajemství, obchodujte ve vzdále- 
ných přístavech, vrhněte se do smělých soubojů 
a mnohem více. Zvedněte kotvu a připravte se na 
dobrodružnou cestu do Zátoky lebek ! Ať už jste za 
kormidlem malého člunu nebo těžké galeony, bitvy 
lodí jsou rychlé a ničivé, vyžadující rychlé myšlení a rychlé prsty. Když se dělostře- 
lecká palba přenese přes nepřátelskou palubu tak vydáte rozkazy posádce k útoku. 
Ochromte nepřátele zničením jeho plachet vystřelením řetězových střel! Udeřte na 
jejich trup deštěm soudků se střelným prachem! Oslepte a zastrašte jeho posádku 
smradlavými bombičkami! Ještě jednou zahajte dělostřeleckou palbu! Další exotic- 
ké zbraně se dostanou do vašeho arzenálu s něčím lepším, než je střelný prach: 
magie. Ve vzácných okamžicích míru si budete moci vybavit a vylepšit loď děly, 
posádkou a vlajkami. 


vám pro vaši konzoli přináší CENEGA 
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První česká hra, která skli- 
dila o 

zahraničních trzích - přes 
500 000 prodaných kopií. 
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Adrenaline Vault 3 


ČERVNOVÝ LEVEL PŘINÁŠÍ 


DEMU 


TUTO FANTASTICKOU 
TÝMOVOU onak HRU 


V KOMPLETNÍ LOKALIZACI 
DO ČEŠTINY, VČETNĚ 
DABINGU 


DNÍ 
DÍNEB: 
PŘŘVDIU 


MATEŘÍ U al 


R 
8 
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OFICIÁLNÍ MAGAZÍN-CZ 


SPV Ek 


OPS2 recenzuje pouze z finálních PAL verzí 


SEA E DVEABAK 
Představujeme 


Tváře recenzentů 


ondlř 
"5 


Oficiální neznamená závislý 
Coby oficiální magazín máme výhradní právo k zařazení 
hratelných demo verzí. Dále nám tato pozice poskytuje 
zdaleka nejkvalitnější přístup k nejnovějším hrám ve vývoji a k 
lidem, kteří je tvoří. Možná si kladete otázku, zda jsou tyto 
výhody něčím vykoupeny. Jestli jsme nebyli nucení k podpisu 
jakési faustovské smlouvy, která by omezila naši novinářskou 
nezávislost. Odpověď je NE! Smlouva o licenci OPS2 nám 
pouze zakazuje psát texty, které by byly rasistické či jinak 
urážlivé a protizákonné, Naopak text této smlouvy redakci 


k 


MEDAL OF HONOR: FRONTLINE ......5 


Těsné, ale přece: nový /Wedďal of Honor je podle nás dosud nejlepší Person : 
střílečkou pro PS2. V recenzi Lukáše Codra se dočtete, proč si to myslíme. 


SPIDER-MAN THE MOVIE............................62 


V PC verzi se zapsala zlatým písmem do dějin počítačové zábavy. Převratná hra, 
která na PS2 neztrácí nic ze svého kouzla. 
potřebujeme k tvorbě časopisu. Lidé ze Sony a z ostatních 


Fohkk : : COMMANDOS 2: MEN OF COURAGE .. „66 Tomáš Smolík 

irem zabývajících se hrami pro PS2 si mohou naše recenze i Ň i 

popryS přečíst přesně ve chvíli, kdy si je čtou i naši ostatní SMASH COURT TENNIS PRO TOURNAM ENT.........70 ped 2 o rudá 

čtenáři, p PPV 
FREOUENCY SNERO PANE E aa ua DoN ECA U UVU NUVNNN M NK NUMNUNNNDNA SSM A MŽ kone sea na 

á lupracuje s oběma časopisy našeho vyda- 

Škála hodnocení MAD MAESTRO LD „79 ky potoky 


10/10 Revoluční hra, která se pravděpodobně GITAROO MAN a nanasanaaeu al. příležitost něco pěkného si zahrát. Dou- 
zapíše do dějin. fáme, že jsme ho tento měsíc s novou 


9/10 Vynikající hra, kterou doporučujeme G RAN DIA 2 = 81 pk k sp nonko ey ží 


každému maja P52 MIKE TYSON HEAVYWEIGHT BOXING ..................82 | éretnie 


8/10 Velmi dobrý titul vhodný pro všechny Osobní kua měch 


Beana á nestačí jen těch pár SUPER (05 PR OR O R „Jedi Knight 2, nový díl nejlepší SW série.“ 
nejlepsich. 


7/10 Stále ještě dobrý titul, doporučujeme PRO RALLY 2002 "= 84 Nemůže se dočkat: 


„Terminator: Dawn of Fate. Tenhle film si 


ovšem jen hráčům se zájmem o daný žánr. zaslouží next-gen akci.“ 
6/10 Průměrná hra, která zaujme jen největší DOWNFORCE Z R cl 


vyznavače daného žánru. 
5/10 Podprůměrná hra s vážnými nedostatky. 


4/10 SAS hra, která zaújme jen aěimi rysy. 2002 FIFA WORLD CUP n 6. 
3/10 Klos titul na samé hranici : LMA MANAGER k „76 = A ' 
penál ří š o Z A has 


4/30, Kotsrot REDCARD SOCCER...................78 m 


vysloveně nabádá k dodržování zásad objektivity a 
vyváženosti, což jsou naprosto zásadní předpoklady 
důvěryhodné recenze. 

Vězte, že Sony nemá na obsah OPS2 nejmenší vliv. S touto 


firmou, stejně jako s ostatními vývojáři a distributory, 
spolupracujeme, abychom získali materiály a informace, které 


Drahokamy 
Symboly drahých kamenů označují tří stupně hodnocení u 
her, které OPS2 doporučuje svým čtenářům. 


ž Důležité hry nedávné minulosti a nedaleké budoucnosti 
DAMANT 2/2 RUBÍNS/2 smARFCO BA 


Potěšily nás Těšíme se 
» D2, -ěj 


6 í 


Diamant zaujímá na Rubin, červená odrůda 


Smaragd je mimořádně 


škále tvrdosti nerostů korundu, má tvrdost 9. ceněný kámen, a to 

nejvyšší stupeň označo- Je to mimořádně vzác- i přesto, že jeho tvrdost 

vaný číslem 10. Je také ný kámen nezřídka dosahuje maximálně je: = 

považován za nejcen- zdobící královské stupně 8 a málokdy bývá VIRTUA FIGHTER 4 FINAL FANTASY X DEUS EX KENODOM HEARTS RATCHET A CLANK OCR ACD 
nější drahokam. Symbol © klenoty. Jeho symbol zcela bez kazu. Zdálo se 0PS2 £1:9 0PS2 $2: 8 0PS2 +2: 9 TNT, str. 30 Článek, str. 40 Preview, str. 14 
diamantu udělujeme patří titulům, které nám proto příhodné jeho Nejlepší způsob, jak si Něco jako LSD, ale Mistrovský kus Kačer Donald v říši Obří lokace, zábavné Těšte se s námi na 
hrám s absolutním od nás obdrží Symbol přidělit ke hrám rozbít držky. Někteří o dost nebezpečnější. herního designu ve japonských divů. zbraně a totální recenzi a demo 
hodnocením. hodnocení 09. s hodnocením 08. už zešileli z Kumite. Nejlepší PS2 pohádka. výborné PS2 konverzi. plošinovka. v příštím čísle. 
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MEDAL OF HONOR: FRONTLINE 


ni nezjistí, 


Má 
4 Checkpoints Ra 


-> PPA m i ; 
Na černé pasažéry mají Co dokáže jedna rána do bar "a R v „Nestřílet, to je náš!“ 
v Německu esesáky. s benzínem. Sh : 


„he 
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A 
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Tak s touhle ponorkou už 
nikdo žádný film nenatoči.. * 


kán 
"Z 
o illy a 17 


-RUNTUNE 


Vydejte se po stopách t 


Vydavatel: 
Electronic Arts 
Vývoj: EA Games 
Počet hráčů: 1 

Na pultech: 

6. června 

Web: 
www.mohgame.com 
60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ano 
Angličtina: střední 


Rekapitulace 

První Medal of Honor se obje- 
vil v roce 1999 na PSone. Šlo 
o společný projekt režiséra 
Stevena Spielberga a Dream- 
Works Interactive, pobočky je- 
ho vlastní produkční firmy 
Amblin Entertainment. Spiel- 
berga v mnohém inspirovalo 
natáčení oskarového hitu 
Zachraňte vojína Ryana, 

a právě proto založil Dream- 
Works Interactive, Chtěl vyro- 
bit hru, která by mladšímu 
obecenstvu vylíčila hrdinství 
vojáků v druhé světové válce, 
a tak není divu, že se virtuální 
boje odehrávají ve stejných 
lokacích a se stejnými zbra- 
němi jako v reálu. Místo po- 
slouchání vzpomínek svých 
(pra)dědů na rodinných se- 
šlostech si tak každý může 
prožít válečné dobrodružství 
doslova na vlastní kůži. 


Každý z nás má nějaký ten větší či menší 
sen, který by si rád splnil. Ne každý má však 
to štěstí, že se jmenuje Steven Spielberg, pro 
kterého není splnění těch menších (a jak 
jsme se mohli několikrát přesvědčit i těch větších) snů zas 
tak velký problém. Ale popořádku - psal se rok 1995 a byl 
to právě Spielberg, kterého při natáčení jednoho z velko- 
filmů napadl námět na zajímavou hru. Za další čtyři roky 
bylo dílo hotovo a majitelé PSone se záhy mohli radovat 
ze skvělé first-person střílečky Medal of Honor. Zanedlou- 
ho přišel MOH: Underground a před rokem i MOH: Allied 
Assault, který doslova nadchl i tradičně náročné hráče 
stříleček na PC. Není proto divu, že se nejnovější pokračo- 
vání celé série s podtitulem Frontline těší obrovské pozor- 


nosti všech „péesdvojkařů“. 


DEN D 

Píše se rok 1944, je šestého června. V Londýně se již vaří 
voda na obligátní ranní šálek čaje, ale o pár set kilometrů 
dál se schyluje k apokalypse. Nekonečná šňůra hranatých 
člunů se prodírá hustou palbou vstříc pláži plné min, záta- 
rasů a ostnatých drátů. Ještě než se stačí na jedné z lodí 
otevřít dveře, které by vojína Barnese s jeho jednotkou vy- 
pustily na žhavou francouzskou půdu, ozve se ohromná 
rána a všichni se rázem ocitnou ve vodě, Jednotliví vojáci 
si po dně razí cestu do mělčích vod, ale už tady je začínají 
kosit první kulky z kulometů. Konečně pláž. Zoufalý velitel 
schovaný za vrakem jednoho ze člunů k sobě volá Barne- 
se. Je potřeba zaměstnat kulomety v pobřežním opevnění, 
aby mohli zaseknutí vojáci utéct do bezpečí pískového va- 
lu. Všude kolem leží mrtvoly, vzduchem létají kusy těl roz- 
trhaných dělostřeleckými granáty, zem se otřásá výbuchy 
a kulky začínají svištět nebezpečně blízko. Invaze v celé 
své kráse... nebo hrůze. 


ného nacistického proje 


// Nekonečná šňůra hranatých 
člunů se prodírá hustou palbou 
vstříc pláži plné min, zátarasů 


a ostnatých drátů.// 


Že vám to připomíná PCčkový Allied Assault? Nejste 
daleko od pravdy - vývojáři se rozhodli přiblížit neskutečně 
věrný zážitek z vylodění i konzolistům, a tak nezbývá než 
poděkovat za tento fantastický prolog. Nechejme však vo- 
jína Barnese v hloubi normandských zákopů - ten skuteč- 
ný hrdina MOH: Frontline sice také kdysi býval vojínem, 
ale dnes již má o nějakou tu „pecku“ víc. Přivítejme staré- 
ho známého - poručíka Jimmyho Pattersona. 

Ano, i v novém Frontline se opět vžijeme do role speci- 
alisty na tajné operace, jehož úkoly jsou na hony vzdálené 
frontovým operacím ve stylu „u kanónu stál a pořád ládo- 
val“. Spolu s několika kolegy je Patterson vysazen v hloubi 
holandského území okupovaného Němci, aby se vydal po 
stopách tajného projektu tryskového letadla HO-IX. Jen tak 
mimochodem se přichomýtne na palubu ponorky, kterou 
záhy (i s celým dokem) vyhodí do povětří, kopancem „po- 
bídne“ osvobozeného zajatce k desetimetrovému skoku do 
vozíku se slámou, pomůže obklíčeným vojákům při ne- 
chvalně proslulé operaci Market Garden, aby nakonec vy- 
čistil celý obrněný vlak a v útrobách tajné podzemní letecké 
továrny svedl souboj s hlavním padouchem a zkušební pi- 
lotem Hortenu HO-IX v jedné osobě, proradným Stůrmgeis- 
tem. A jak že to vlastně celé dopadne? Prozradíme jen to, 
že poslední skupinku německých vojáků smete dávka z při- 
létávajícího mosguita. 

Asi nejčastější kritika, kterou kolegové PCčkáři zasy- 
pávají PS2, se týká ovládání 3D akcí - i přes teoretickou 
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MEDAL OF HONOR: FRONTLINE 


od Mběř 
. 


Tuhle pláž v katalogu 
cestovek nenajdete. 


„ který by ještě mohl zvrátit jasné vítězství Spojenců. 


DY A MET, 


Každý správný válečný veterán by 
měl mít svou sbírku medailí. Ani Pat- 
terson není v tomto směru výjimkou. 


Splněním všech zadaných úkolů se 
vám otevře nová mise. Pokud se vám 
ale bude extrémně dařit, získáte za 
své bojové výsledky i nějaké to vy- 
znamenání a každá taková medaile 
zpřístupní jeden cheat. Nebude to ale 
snadné - v každé misi musíte zabít 
úplně všechny nepřátele (obzvláště 
těžký oříšek, zejména při jízdě na 
korbě náklaďáku) a skončit s více 
než 90 procenty zdraví. Zlomte vaz. 
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V MOH: Frontline se vám dostane do 
rukou šestnáctka autentických zbra- 
ní z druhé světové. Počáteční pistoli 
velmi rychle nahradí účinnější pušky 
a samopaly, které po sobě zanechá- 
vají mrtví protivníci (a koneckonců 

i kolegové). Nějakou tu lahůdku ob- 
čas přihodí i velitelství - zejména 
před misemi v náročném terénu. 
Pětice nejlepších zbraní však svou 
bojovou hodnotou ostatní výrazně 
převyšuje... 


Pistole s tlumičem 

Nehlučná kapesní pistolka, nerozl 

ný přítel každého správného špiói 
Tichý výstřel nepřiláká pozornost 
stráží, ale jakmile jste prozrazení 

a jde do tuhého, není nízká kadence 
a pomalé nabíjení to pravé ořechové. 


M1 Garand 

Mrtvým kamarádům na Omaha Beach 
tahle opakovací puška sice moc štěstí 
nepřinesla, ale vy se s ní sžijete již od 
prvního okamžiku - solidní dostřel, 
dobrá kadence a rychlé nabíjení, co víc 
si člověk může při čištění bunkrů přát. 


Sniperka 

Teleskopická optika dokáže přiblížit 
obraz tak, že nepřátelé často ani ne- 
vědí, odkud vzdálený výstřel vyšel. Je 
zábavné sledovat, jak běhají kolem 
mrtvoly, v panice střílí do všech stran 
a padají po dalších přesných trefách. 


Walther P38 

Obrovský dostřel zdá 

chého walthera zaručí přesnou trefu 
i na nějakých 50 metrů. Díky aktivní 
spoušti může fungovat i jako ná 

da silnější automatické zbraně. Ško- 
da jen, že zásobník je tak malý. 


STG-44 

Skvělý samopal, přímo ideální na po- 
kropení většího hloučku nepřátel. Je 
to ale také obrovský žrout střeliva, 
který se navíc pomalu nabíjí - dávej- 
te si na to pozor hlavně uvnitř budov, 
kdy nevíte, odkud na vás nepřítel vy- 
bafne. 


060 PlayStation. 


SMRTÍCÍ ARZENÁL 


možnost připojení USB klávesnice a myši je většina 
konzolistů v jejich očích „odsouzena“ k potupnému hra- 

ovladačem. Právě MOH: Frontline však jas- 
ně dokazuje, že ovládání dualshockem není ani u ná- 
ročné first-person střílečky problém. Tady prostě člověk 
nemůže jen tak vrazit do místnosti plné vojáků, začít 
skákat po stolech a se smrtící přesností likvidovat mezi 
piruetami nepřátele headshoty - nejprve je nutné opatr- 
ně nakouknout zpoza rohu (právě systém míření a sou- 
časného „vyklánění“ do stran ovládaný levým stickéem 
dokáže doslova zázraky), hodit mezi nic netušící bandu 
úbermenschů pár granátů a pak teprve rychle automa- 
tem dodělat zbylé vojáky. Doslova požehnáním je pak 
sniperka s teleskopickým zoomem - obránci Nijmegen- 
ského mostu padají z jeho klenby jako zralé švestky. 
Alchymií se stává přebíjení jednotlivých zbraní - není 
nic horšího, než když těsně před nepřátelskou hlídkou 
flinta najednou naprázdno zacvaká a Jimmy začne se 
stoickým klidem přebíjet zásobník. Právě kvůli přebíjení 
se mnohdy nevyplatí používat překrásné samopaly či 
útočné pušky - na jemnou práci je spíš sniperka a pi- 
stole s tlumičem, tu hrubší zas zastanou kulometná 
hnízda, granáty nebo bazuka. 


ou leave your papers 
Dur room, Sir? 


Stejně jako,v minulém dílu, 
i tady lze ukrást cizí propustku... 


21 colt .45 Bullets Found 
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DOBYVATELÉ ZTRACENÉHO HORTENU 


Poměrně široký arzenál historických zbraní není v MOH: 
Frontline bezdůvodně - obrovská různorodost jednotli- 
vých levelů totiž vyžaduje notnou dávku improvizace. 
Představte si situaci, kdy otevřete poklop ventilace a pod 
sebou vidíte dvojici Němců. Můžete vytáhnout samopal 

a zabít je jedinou dávkou, ale co když hluk přiláká další 
vojáky? Nebylo by lepší riskovat dvě přesně mířené 

(a hlavně tiché) rány pistolí s tlumičem? Opodál však 
stojí několik barelů s benzínem, takže přistoupíte k radi- 
kálnímu řešení - vyndáte granát a hodíte ho poblíž sudů. 
Jindy se zase ocitnete připíchnuti kulometnou palbou ob- 
ličejem v oranici. Nezbývá než sprintovat do úkrytu, nabít 
bazuku, ve zlomku sekundy vykouknout, zamířit na úzký 
průzor bunkru a vypustit smrtící projektil. Doslova lahůd- 
ku pak představují „mobilní“ mise - například v předpo- 
sledním levelu musíte nasednout do důlního vozíku a vy- 
dat se na nebezpečnou cestu samospádem útrobami taj- 
né podzemní továrny. Idylku hodnou Indyho Jonese ale 
znepříjemňují všudypřítomní nepřátelé. Munice do samo- 
palu pomalu dochází, s pistolí se nedá dobře zamířit, gra- 
nátů je málo a bazuka se pomalu nabíjí. Frontline místy 
připomíná svérázný adrenalinový sport. 


„„.a kdyby se to 
náhodou nepo- 
vedlo, příjde na 


řáli samopal. 
: - 


Probijte se k mostu a zničte 
všechny tanky. Kamarádi 
vám budou dělat živé štíty. 
Nějaké otázky? 


2 | 44 


Krvavá Omaha Beačh si 
vybírá svoji daň. Medici“ /) 
vůbec nemají lehký život. 
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Opuštěná kulometná 
hnízda šetří munici. 


Aby se hra nezvrhla jen v bohapusté střílení, musí 
Patterson na své cestě vstříc tryskovému krasavci plnit 
rozmanité úkoly, ale právě tady se objevuje drobná vada 
na kráse - místy až nepříjemná přímočarost. Je sice pěk- 
né, že jsou v každé misi logicky „nalajnované“ věci, které 
musíte ke zdárnému ukončení mise splnit, ale představa, 
že se zamčené dveře otevřou až po sebrání dýmovnic, je 
přinejmenším úsměvná. | přes možnost poměrně užiteč- 
né nápovědy se nelze vyhnout občasnému tápání po lidu- 
prázdných místnostech, kdy vás hra nechce pustit dál. 
Pravda, jinak by asi bylo těžké nascriptovat útok spojene- 
ckých stíhacích bombardérů, které na poslední chvíli 
uhnou před čerstvě obsazeným bunkrem, ze kterého sig- 
nalizujete červeným kouřem, o odhalení vaší finty s ukra- 
denou uniformou a doklady ani nemluvě (mimochodem - 
pohled na esesáckého důstojníka v červených trenkách 
opravdu stojí za to). 

Kritickým místem, které již „potopilo“ spoustu akč- 
ních her, je také inteligence (v některém případě spíše 
demence) spolubojovníků i nepřátel. S „vlastními“ není 
skoro žádný problém - většinou si hledí svého, maximál- 
ně párkrát pomohou s krycí palbou a vesměs plní roli roz- 
tomilých khaki postaviček, které po Jimmym nestřílejí. 


VYLODĚNÍ 
V NORMANDII 


Úvodní mise MOH: Front- 
line nabízí návrat k „spi- 
elbergovskému“ vylodění 
v Normandii. Operace se 
tentokrát nezúčastní 
hlavní hrdina Patterson, 
ale vojín Barnes. Majite- 
lé PS2 si tak mohou na 
vlastní kůži vyzkoušet 
scény, které před nedáv- 
nem proslavily PCčkový 
hit MOH: Allied Assault. 


1. „6. červen 1944, Omaha 
Beach, Normandie, Fran- 
cie“ — tak tato úvodní slova 
ani nepotřebují komentář. 
Kamera zabere blížící se 
vyloďovací plavidla, najede 
nad jedno z nich a přiblíží 
drsné obličeje vojáků, které 
poslali na téměř jistou 
smrt. Jediný okamžik ve 
hře, kdy uvidíte své postavě 
do tváře. 


Permission gramted to dock 


in Double Pen *11 P 


0 to větší potíže s sebou přinesou Němci - nějak se, po- 
tvory, bojí o své virtuální životy, a tak se zbytečně nevysta- 
vují palbě. Klidně čekají za dveřmi nebo v úkrytu v opač- 
ném rohu místnosti a nechtějí vylézt - jen ať si pro ně ně- 
kdo zkusí dojít. Jsou si také velmi dobře vědomi palebné 
síly kulometného hnízda (když zneškodníte obsluhu, klid- 
ně za chvíli přiběhne další voják, chopí se opuštěného 
kulometu a začne znovu střílet) a umí zneškodnit hozené 
granáty (tedy pokud na to mají dost času). Pravda, tu 

a tam se sice stanete svědky absurdní situace, kdy se 
protivník snaží ukrýt za bednami tak nešťastně, že vystr- 
kuje hlavu přímo před mušku sniperky, ale i tenhle drob- 
ný nedostatek se dá prominout. 

I když tentokrát vyjdou příznivci multiplayeru na- 
prázdno, dá se MOH: Frontline bez debat považovat za 
nejlepší first-person akci na PS2. Fantastická grafika 
a ještě lepší zvukové efekty (s pořádnou surround se- 
stavou se často stane, že člověk před obrazovkou pod- 
vědomě uhýbá před neviditelnými kulkami a opravdu 
má strach, že ho dostanou) přenesou atmosféru druhé 
světové i do poměrně civilizovaného obýváku, kde bu- 
dete s chutí vymýšlet finesy, kterak co možná nejrychleji 
projít přes nepřátelská postavení. A jak zjistíte na konci, 
další napínavá dobrodružství na Jimmyho Pattersona 
ještě čekají... I Lukáš Codr 


líní X 
2. Nad hlavami prolétávají 
spojenecká letadla, která 
s rachotem mizí kdesi vpře- 
du nad pobřežím. Zane- 
dlouho se objeví i jejich ně- 
mecké protějšky, které za- 
sáhnou vedlejší člun. Ob- 
rovská vlna málem převrh- 
ne výsadkové plavidlo. Nej- 
větší ohňostroj vašeho živo- 
ta právě začíná... 


3. Nyní už můžete ovládat 
vojína Barnese. Zatím ale 
nemáte kam jít, můžete se 
jen rozhlížet po kamará- 
dech na lodi a zpěněné 
mořské hladině. Jeden 

z vojáků si svou nervozitu 
vybíjí ťtukáním zbraní do 
své helmy, jiný se křižuje, 
další zvrací. Jen kormidel- 
ník s chladným výrazem ve- 
de člun dál. 


4. Jak se pomalu blížíte 

k pobřeží, začínají granáty 
dopadal nebezpečně blízko. 
Do lodi stříkají gejzíry vody 
a ovladač zběsile vibruje při 
každé explozi. Mezi všemi 
těmi výbuchy, štěkotem ku- 
lometů a řevem motorů se 
skoro ztrácí hlas velitele, 
který pomalu odpočítává: 
„30 sekund do přistání... 
10 sekund...“. A pak to při- 
jde. 


Že není vidět za roh? 
Komu by to vadilo...? 


// Člověk před obrazovkou pod- 
vědomě uhýbá před neviditelnými 
kulkami a opravdu má strach, 

že ho dostanou.// 


MEDAL OF HONOR: FRONTLINE 
Pozitiva: Negativa: Bezpochyby nejlepší 
- Fantastická válečná - Možná až příliš singleplaerová first-person 
atmosféra, přímočaré, střílečka na PS2. 
- 18 nápaditých úrovní, - Chybí multiplayer 
- „Jezdící“ mise (poprvé!), 
- spolubojovníci občas 
spíš škodí. 
Grafika | | Velmi detailní, netrhá se. gs| 
Zvuk Asi nejsilnější stránka hry. 4] 
Hratelnost | Lineární, pár zákysů, jinak skvělá, as 
Životnost | Po získání všech medailí slabší. 73] 
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5. Dělostřelci se skutečně 
trefili a obrovská rána roz- 
trhne loď vejpůl. V mžiku 
jste pod vodou a jen s ná- 
mahou se v podivném ti- 
chu plácáte tam, kde tušíte 
pláž. Modravou vodní ma- 
sou občas projedou kulky 

z kulometů a jako nůž más- 
lem pronikají vašimi spolu- 
bojovníky. Mrtvoly naložené 
plnou polní ihned klesají ke 
dnu. 


KULOMET — 
ŽÁDNÁ MED 


MEDAL OF HONOR: FRONTLINE 


6. Jakmile vystrčíte hlavu nad 
hladinu, opět se rozezvučí kulo- 
metná hnízda, artilerie i letec- 
tvo. Pláž se neskutečně rychle 
posévá mrtvolami a v temných 
siluetách bunkrů za hromadami 
padlých kolegů, ostnatými dráty 
a ocelovými zátarasy vidíte prv- 
ní nepřátele. Vítejte v pekle. 


Oblíbená kulometná hnízda najdete i v MOH: Front- 
line. Nic nedokáže zvednout náladu tak, jako když 
jednou salvou během chvilky smetete deset pře- 


kvapených Němců. 


Ve své první misi musí Jimmy Patterson vyšplhat 
do věže polorozbořeného kostela a obsadit kulo- 
met, který hlídá jednu z důležitých přístupových 
cest. Střelba z kulometu má ale svá úskalí - jak- 
mile se zbraň po delší dávce zahřeje, začne se od 
ní kouřit a není vidět na cíl, Hrozba zabití tních 
vojáků je tedy vysoká, ale mezi námi - komu by to 


ve hře vadilo? 


Z radiostanice vedle mrtvoly dostanete 
rozkaz k obsazení kulometného hnízda 


Machine Gun Manned 


Jakmile vyšplháte nahoru, chytnete kulomet 
a začnete zběsile pálit po všem živém 


L "5 A 


k 


Ale ouha - od zbraně se začíná kouřit a postavy 
dole na ulici se skoro nedají rozeznat. 
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REVEU 


SPIDER-MAN 


v / + 
Nad newyorskými 
mrakodrapy při souboji 
s Green Goblinem přijde 
vhod zámek kamery. 
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(nahoře) Herec Tobeý Maguire poskytl 7 
hlas videoherní postave Spider-Man. 


SrDER- HN 


Chytá zloduchy do sítě jako mouchy. Uvízne tam i zájem PS2 hráčů? 


V některých úrovních soupeříte 
s časovým limitem. Zde napří- 
klad musíte stihnout utéci před 
hroutící se budovou. 
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Vydavatel: Activision 
Vývoj: Treyarch 
Počet hráčů: 1 

Na pultech: 7. června 
Angličtina: 
nenáročná 

Web: www.universe- 
ofheroes.com/ 

game themovie.html 
60 Hz: ano 
Widescreen: ano 
Surround zvuk: ano 


Rekapitulace 
Spiderman se již v minulosti 
stal předlohou pro kvalitní vide- 
ohry. Mezi ně patří zejména dva 
tituly pro PSone, které vznikly 

v produkci společnosti Never- 
soft (Spider-Man a Spider-Man: 
Enter Electro). Recenzovaná 
hra pro PlayStation 2 těží z li- 
cence stejnojmenného velkofil- 
mu, vyrobila ji firma Treyarch 

a vydá ji americký herní gigant 
Activision, který mimochodem 
připravuje další filmovou video- 
hru Minority Report podle 
snímku Stevena Spielberga. 


Komiksových superhrdinů, kteří by se těšili 
X z pobytu v kvalitní videohře, není mnoho, 

Spider-man je jednou z výjimek. Přímá sou- 

vislost s letním blockbusterem představuje 
druhý faktor, jenž zvyšuje očekávání fanoušků. Ani Colum- 
bia TriStar ani Activision nepatří mezi charitativní organi- 
zace, takže lze s úspěchem předpokládat, že v tomto pří- 
padě jde v první řadě o prachy. To se ovšem nemusí nutně 
vylučovat s kvalitou, dokonce by ji to mělo podmiňovat. 
Určitě jsou v plánu další Spider-Man hry... a ty si koupí jen 
spokojený hráč. 

Pojďme však ke hře Spider-Man: The Movie. Hra se 
poměrně těsně drží filmové předlohy a zároveň vypráví fa- 
nouškům komiksů dobře známou pohádku o studentu 
Žurnalistiky a radioaktivní tarantuli. Stručně řečeno si 
hlavní hrdina Peter Parker bere z pavoučích genů jen to 
dobré. Nenarostou mu na zádech obscénní chlupy ani 
mu z břicha nevyrazí ven dva další páry končetin. A nej- 
větší štěstí má v tom, že drahocenná pavučina mu nevy- 
lézá z řitního otvoru, nýbrž ze společensky přijatelného 
zápěstí. Dále dokáže lézt po zdech, zvedat předměty ně- 
kolikrát těžší, než je on sám, a telepaticky vyčmuchat blí- 
žící se nebezpečí. 

Stejně jako ve filmu jsme i v této hře svědky Parkero- 
vy první proměny ve Spider-Mana. Vydáváme se s ním i na 
jeho úplně první pavoučí expedici do newyorské městské 
džungle, abychom hledali vrahy jeho strýce Bena. Jenže 
to, co začalo jako přízemní osobní vendeta, se vyvine 
v příběh epických rozměrů o střetu Dobra a Zla. Spider- 
Man se v něm utká s hordami vraždících robotů, příšer 
a super-anti-hrdinů. Bojuje, aby chránil nejen ty, které 


//„Dokáže lézt po 
zdech, zvedat předmě- 
ty několikrát těžší než 
on sám a telepaticky 
vyčmuchat blížící se 
nebezpečí.“// 


bezprostředně miluje, ale i pořádek a bezpečí světa. Brzy 
totiž pochopí, že: „Moc znamená zodpovědnost.“ 

Pokud znáte některou ze PSone her, bude vám tato 
3rd person akční adventura svými tradičními levely od za- 
čátku povědomá. Hra má celkem 23 úrovní, které pojí pa- 
vučina střihových scén. Takřka pravidelně se tu střídají ex- 


manitých úkonech, jako jsou rvačky, honičky, záchrany 
a průzkumy. 


PAVOUK NINJA 


To, co Spider-Mana vyčleňuje z běžné mlátičkové akce, 
jsou samozřejmě jeho zvláštní pavoučí schopnosti. Po ru- 
ce je rozsáhlá tréninková mise, ve které se naučíte ovládat 
právě tyto specialitky. V jednom ohledu je hra věrnější ko- 
miksové předloze než film: pavučina nevzniká jako orga- 
nická hmota přímo v hrdinově těle, ale pomocí zařízení, 
které je nutné doplňovat potřebnou kapalinou. Proto se 
musíte starat o sbírání příslušného power-upu, jinak vám 
uprostřed letu dojde lano a grandiózně si nabijete kokos. 
Spider-Man vystřelující pavučinu nejčastěji používá k hou- 


Teroristé bojují tvrdě 
a ve skupinkách. 


REN 


SPIDER-MAN 


Spider-Man v krásne poze 
jako na obálce módního 


časopisu. 
SUPERZLOČNCI 
Superhrdinovi často kniži cestu obzvlašte vypece 
m zloduši. Spidermanovi tradičně delaji proble 
my například Doctor Octopus. Rhino nebo Sand 
man. V této hře budou mit tu čest 


The Shocker 

S oblibou nosí hnédo-žlutý ohoz tradičního stylu. Shoc 

kerova síla dřímá ve dvou vibračních jednotkách na zá 
pěstích. Původně byl Shocker zlodějem a vibrační zaří 

zení používal k vylomení dveří trezorů. Tlakové vlny vyu 
živá k bourání zdí a zesilování síly svých úderů. Taktika 
velí nepouštět si ho k tělu 


P" 


The Vulture 

Na zelených šatech má sice jakási křídla, ale k létá 
ni mu slouží elektromagnetické brnění Křídla použí 
vá jen jako kormidla ke korekci sméru. Tom DeFalco 
v knize Spider-Man: The Ultimate Guide uvádí, že Vul 
ture dokáže létat rychlosti 145 km/h 

ve vyšce 4 kilometrů 


The Scorpion 

Medialní magnat Jonah Jameson financoval stvoreni 
Scorpiona Cílem bylo vytvorit hrdinu ktery by byl sil 
nejsi nez Spider Man Scorpionovou hlavní zbran je 
mocny ocas kterym dokaze vystrelovat energii neho 
mlatit soupere jako obuskem. Je silny a rychly 


Green Goblin 

Norman Osborn, majitel koncernu OsCorp, je vystaven 
působení nervového plynu. který má zvýšit lidskou sílu 
a inteligenci. Naneštěstí se experiment nezdaří, Osborn 
se zblázní a stane se z něho Green Goblin. Poté se dá 
na dráhu zločince a pomoci tryskového kluzáku létá 
ozbrojen bombami a raketami nad New Yorkem 
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SPIDER-MAN 


Nejlepší je přistát nepříteli 
rovnou na zádech. 


Spider-Man bude muset postupně porazit Shockera, 
Vultura (na obrázku), Scorpiona a Green Goblina. 


1 
Při pohybu v OsCorpu je třeba 
vyhýbat se strážím a bezpeč- 
nostním kamerám. 


NÁVOD K POUŽITÍ 


Na začátku hry je Spider-Man oblečen 
do vlastnoručně ušitého kostýmu. 


p 


pavému pohybu prostorem nebo za účelem přitáhnutí se 


k vzdálenému objektu. Dále ji využívá jako zbraně nebo 
ochrany, byť se nemůže spolehnout pouze na ni a musí 
cvičit i kopy a údery rukou. Celkem je postava obdařena 
21 různými komby, z nichž pouze dvě jsou k dispozici od 
začátku hry, zbytek je třeba se postupně naučit (sběrem 
Zlatých pavouků). 

Dokážete si asi představit, že pokročilý hráč dokáže 
s tímto bojovým arzenálem rozpoutat bitky v krásných 
choreografiích. Vypálíte dramaticky působící Scissor Kick 
nebo High Stomp, těsně před protiútokem se přilepíte na 
strop, zhoupnete se odtud na druhý konec místnosti 
(a cestou pokopete pár menších grázlů), seskočíte nepří- 


teli na záda a provedete mu ošklivý zlom páteře jako z Tek- 


kena. Spider-Man může navíc v boji používat i předměty, 


Překážky tohoto typu lze snadno překonat. Buď se můžete přeplazit 
přes zdi, nebo použít pavučiny ke zhoupnutí přes strop. 


Hrdina je obdařen velkou silou. 
Proto může házet nejen sudy 
a stoly, ale i automobily. 


sh 
* 


jako jsou pneumatiky, barely a menší automobily. Ani tak 
nebudou bitky procházkou růžovým sadem. Ozbrojení ne- 
přátelé nezřídka útočí po šesti sedmi lidech, nemluvě 

o střetech s bossy takového kalibru, jako jsou Shocker, 
Vulture, Scorpion a Green Goblin. 


VELKÉ JABLKO 

Spider-Man působí jako dvě různé hry v jednom. Natolik 
Zpestřením většiny interiérů mají zřejmě být jednoduché 
rébusy, které vyřeší i docela nezkušený hráč. Těžištěm 
však vždy zůstává důrazná akce, Jeden z hlavních soubojů 
(se Shockerem) se odehrává uvnitř obří místnosti v newy- 
orském metru. Souboj s Vulturem probíhá uvnitř hroutící 
se věže, která zloduchovi slouží jako útočiště. 


P 


jf 


Vzdušné souboje tvoří podstatnou součást venkovních úrovní. 
Snažte se držet výš než váš soupeř, jinak dopadnete takhle. 


Na druhou stranu exteriéry (mrakodrapy na Manhatta- 
nu) poskytují mnohem větší prostor pro pavučinová kouzla, 
kde přeskoky mezi střechami ve velkých výškách navíc pů- 
sobí úchvatně. Spider-Man může korigovat směr a délku 
zhoupnutí i během letu. Můžete například skočit ze střechy 
volným pádem a zachytit se těsně nad zemí na vytipovaném 
stožáru. Právě takové věci se budou hodit, až budete proná- 
sledovat Vultura napříč městem, závodit s časem při zneš- 
kodňování bomb a bojovat ve vrcholné akci celé hry s létají- 
cím Green Goblinem. Dlouhé pobyty ve vzduchu jsou asi tím 
hlavním, čím se hra odlišuje od svých PSone předchůdců 

Přesto lze říci, že Treyarch hráli na jistotu. Žádné další 
radikální změny oproti konceptu Neversoftu neočekávejte. 
Jistě, grafika je mnohem dál a filmový příběh nepostrádá 
určitou poutavost. Účast Tobeyho Maguira a Willema Da- 


Spider-Manovy unikátní schopnosti, : i r i 

které přímo souvisí s jeho pavoučí- , „ 

mi geny, tvoří jádro hratelnosti. Po- Alb $ ; ( s 
mocí pavučiny je schopen cestovat ] 
městem nebo bojovat proti nepřáte- 

lům. Zde jsou základní informace 

pro vaši lepší představu... n 


Liána Kotvička 

Pavučinovou harpunu používá Spider-Man Spider-Man se může pomocí pavučiny 
nejčastěji jako rychlý dopravní prostředek přichytit ke vzdálenému stropu nebo 
napříč městem. Po vzoru Tarzana se hrdina stěně a přitáhnout se. Také je možné 
houpe na laně a postupuje vpřed. Během zavěsit se na pavučině hlavou dolů 
zhoupnutí můžete měnit směr, zrychlovat a pozorovat situaci v místnosti před tím, 
nebo se pustit pavučiny, rychle vystřelit než se odhodláte spustit až dolů. 

novou a překvapit tak případného V případě, že se zde vyskytuje nepřítel, 
nepřítele. jej navíc můžete docela nemile zaskočit. 


Svěrací kazajka 

Pokud namíří svou pavučinu na nepřítele, 
může na něj Spider-Man vystřelit větší dáv- 
ku najednou. Ta uvězní zloducha jako mou- 
chu. Efekt „svěrací kazajky“ trvá jen dočas- 
ně (nepřítel se z ní může vymanit). Tímto 
způsobem lze také zacelit poškozené struk- 
tury, pokud to bude potřeba. 


Rukavičky 

Jestliže Spider-Man vede boj v „ru- 
kavičkách“, neznamená to, že chce 
soupeře šetřit, ale přesně naopak. 
V zásadě jde o to, že si může obalit 
ruce svou velmi tvrdou pavučinou, 
a zvýšit tak účinnost svých úderů 
na dvojnásobek. 
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Najatí vrazi nejsou 
pro Spider-Mana důstojným soupeře 


SPIDER-MAN 
Pozitiva: 
- Zábavná akční adventura. 
- Výborný styl 

a poutavá prezentace. 
- Řada zajímavých bonusů. 


Vultura na zem. 


4 


Negativa: 

- Zastaralá struktura hry. 

- Málo originálních 
nápadů oproti PSone 
verzím. 


Spider-Manovi fanoušci 
budou asi u vytržení, ale 
průměrný hráč, schopný vidět 
věci střízlivýma očima, může 
být pouze „relativně 
spokojený“. 


Grafika 


Detailní lokace i charaktery 


Zvuk 


Profesionální dabing, zbytek průměr 


j 2 


Hratelnost | Zajímavé pavoučí speciality 


Životnost | Opakování hry nezůstane bez odměny. 
PlayStation.,c NEROKT 


Celta 


V souvislosti s obranou může Spider-Man 
použít pavučiny k vytvoření jakéhosi 
ochranného štítu. Stejně jako „kazajka“ 

i „celta“ funguje jen dočasně, ovšem 

V momentě, kdy se rozpadne, vyšle do okolí 
tlakovou vlnu, která skolí nejednoho nepřítele. 


SME 
S|S|S|B 


L J 


Projektil 
Spider-Manova pavučina je neuvěřitelně 
flexibilní. Může ji dokonce použít jako 
střelu, v příslušném módu ji lze shlukovat 
do malých „projektilů“ a vystřelovat ji na 
vzdálené padouchy. Tento útok je obzvlášť 
efektivní proti létajícím nepřátelům, 


// Čelkem je postava 
obdařena 21 různými 
komby, z nichž pouze 
dvě jsou k dispozici 
od začátku hry, zbytek 
je třeba se postupně 
naučit.// 


foea (herců, kteří hrají i ve filmu) na dabingu taktéž nelze 
než kvitovat s uznáním. To vše však neodstraní pocit, že 
až na některé technologicky náročné prvky by tato hra 
klidně mohla vyjít v PSone verzi. 

Hra na první pohled působí luxusně, ale při bližším 
seznámení zjistíte, že opravdu třpytivá je pouze fasáda. 
Můžete sice přelétávat střechy mrakodrapů, ale nemůžete 
sestoupit až dolů na ulici, protože tam žádná není, je to 
jen její obrázek. Možná kdyby na hru bylo více času (což se 
ovšem jaksi vylučuje s filmovou licencí), Spider-Man mohl 
být nádherně svobodným simulátorem superhrdiny, ve 
kterém byste křižovali městem jako v GTA3, zachraňovali 
sebevrahy v oknech kanceláří, poslouchali policejní frek- 
vence a v případě potřeby pospíchali na pomoc, chytali 
zloděje při činu a k tomu pomalu odhalovali plány svých 
arcinepřátel. Jedna bitka za druhou, nezlobte se na mě, 
působí jako hra starého zvětralého ražení, něco, co patří 
do sice nedávné, ale přesto vzdálené minulosti. Svět se 
pohnul a Spider-Man: The Movie, byť to podle tradičních 
měřítek vůbec není špatná hra, působí jako promarněná 
příležitost. ] Dean Evans [překlad: Farid Starman] 


Laso 

Podobně jako u „kazajky“ se pavučina 
vystřeluje přímo na nepřítele a podobně 
jako u „kotvičky“ slouží k přitáhnutí. Při 
správném použití to působí, jako když 
kovboj chytá dobytek. Vhodné k přitaže- 
ní padouchů ze stropu. 


REVEUI 


SPIDER-MAN 


(© 


PRODUCTION ART 
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Commandos se pohybují 
ve stínech, nevidění, 
neslyšeni... 


LUTTHNOCS ©: 
EN E ea 


Sedm mužů, jedna žena a jeden pes se postaví velké přesile na bojištích druhé světové. 


Vydavatel: Eidos 
Vývoj: Pyro 

Na pultech: 7. června 
Počet hr: 

Angličtina: střední 
Web: www.eidosinter- 
active.co.uk 

60 Hz mód: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

První hra Commandos vyšla 
na PC (s plným titulem 
Commandos: Behind 
Enemy Lines) a umožnila 
vám ovládat šest vojáků 
během série nebezpečných 
misí v prostředí 2. světové 
války. Po úspěchu BEL přišli 
Španělští Pyro s jakousi nás- 
tavbou Commandos: 
Beyond the Call of Duty 

s osmi novými misemi. 
Commandos 2: Men of 
Courage je jejich zatím 
největším a nejlepším pro- 
jektem. 
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V červnu 1940 byla brits regi- 
mentům rozeslána následující zprá- 
va: „Všem vojákům - hledají se 
dobrovolníci pro speciální úkoly ris- 
kantní povahy. Dobrovolníci musí umět plavat, 
nesmí trpět na mořskou nebo leteckou nemoc, 
musí být odvážní, fyzicky zdatní, spolehliví, 
aktivní a nadaní, být zdatní ve střelbě a mít 
bojovnou povahu. Musí být experty na vojen- 
ský průzkum, plížení, sledování a zaznamená- 
vání všech důležitý informací, musí se umět 
pohybovat se ve všech typech terénu ve dne 
i v noci, tiše a nenápadně, a být schopni pře- 
žít dlouhou dobu ve volné přírodě.“ A tak 
vznikli Commandos. 

Commandos 2: Men of Courage není jen 
tak nějaká realtimová strategie. Žádná těžba 
surovin nebo výroba jednotek, není třeba bles- 
kových reakcí ani mistrovství v klikání. Místo 
toho je nutné přemýšlení a pečlivé plánování, 
správné načasování a praxe. Je to hra, která 
dokazuje, že PS2 zvládne více než tunu závod- 
ních her, hezkých plošinovek nebo sportů 
s číslovkou 2002 v názvu. Commandos 2 jsou 
zpracováni v izometrickém 3D nadhledu a na- 
bízejí detailní, propracovanou realtime váleč- 
nou akci. Ovládáte devět postav, 17 typů zbra- 
ní a 28 předmětů. S jejich použitím se budete 


plížit, klást bomby, bodat (ne píchat), omračo- 
vat a střílet na bojištích od Francie po barm- 
skou džungli. 

Za vznikem Commandos (reálné jednotky, 
nikoli hry!) stojí celkem prostá myšlenka: vytvo- 
řit nový typ vojáka, který je schopen provádět 
rychlé, efektivní a riskantní mise v boji proti 
nepříteli. V každé misi Commandos 2 ovládáte 
několik profíků, každý má své specifické 
schopnosti a zbraně. Zelený baret je například 
brutální chlapík, sakra nebezpečný v boji s no- 
žem; Potápěč je vybaven na podvodní úkoly; Ři- 
dič kromě řízení nejrůznějších vozidel zvládá 
podomácku vyrobené zbraně, jako třeba past 
na medvědy či Molotovův koktejl. Každá mise 
je takovou zvláštní vojenskou hádankou. Jak se 
dostanete na palubu japonské letadlové lodi? 
Jaký je nejlepší způsob pro zničení mostu přes 
řeku Kwai? Hra vám ukáže správný směr, ale 
ne to, jak se tam dostanete. Je to na vás. A je 
to zabíračka. 


Pokud seberete v misi všechny bonusy, zpřístupníte 
si speciality, jako jsou tyto závody mezi minami. 


ZA NEPŘÁTELSKOU LINIÍ 

Commandos 2 je hra obřích rozměrů. Po úvod- 
ních tréninkových úrovních se každá další 
mise odehrává v detailním a rozsáhlém pro- 
středí - německá ponorková základna a její 
okolí, rozbombardované francouzské město, 


Lokace ve hře jsou 
vždy velmi zajímavé, 
jak v exteriérech tak 
uvnitř budov 


PARTA HIC 


V Commandos 2 máte 
sice devět postav (tou 


hrad Colditz a vesnice v podhradí. A vedle roz- 
sáhlých venkovních oblastí jsou budovy plny 
bohatých interiérů s množstvím interaktivních 
objektů. Izometrický pohled vám umožňuje vol- 
ně se rozhlížet po levelu a přibližovat si jej pro 
nejlepší přehled o akci. Gigantické venkovní 
plochy můžete přepínat mezi severní, jižní, vý- 
chodní a západní perspektivou a uvnitř se mů- 
žete rozhlížet o 360 stupňů. 

Každá lokace je pod kontrolou nepřátel- 
ských vojáků a důstojníků. Německé a japon- 
ské hlídky sledují svůj rajón podobně jako 
v Metal Gear Solid a reagují na cokoliv, co uvi- 
dí nebo uslyší. Každá má příslušný indikátor, 
aby bylo patrné, kam se dívá, normální zelený 
kužel se změní na červený, jakmile zaregistrují 
vetřelce. Když se tak stane, stráž se buďto 
sama vydá na průzkum, nebo si přivolá počet- 
nou posilu. Úkolem je obvykle provést vaše ko- 
mando takovýmito oblastmi (některé vojáky eli- 
minovat, jiným se vyhnout) a dostat se k hlav- 
ním, případně vedlejším cílům mise. V případě 
první akce - Noc vlků - jde o infiltraci do po- 
norkové základny, což zahrnuje zkontaktování 


(nahoře) Uvidí vás a je po 
ptákách. (dole) Mód 
Detekce nepřítele. 


zraněného spojence, omráčení důstojníka, 
ukradnutí klíče, otevření trezoru a získání šifro- 
vacího stroje Enigma. 

Převedení komplexního systému ovládání 
z PC na PS2 bylo vždy největším problémem 
každé konverze. Každý člen komanda může pro- 
vést řadu akcí. Místo myšoidního systému pou- 
žíváte analogový ovladač. V levé části obrazovky 
máte dvě ikony, pro Akci a Zkoumání. Vyberte 
Akci, na směrovém ovladači dejte dolů a může- 
te si připravit libovolnou zbraň nebo předmět, 
který má postava u sebe. Ikona průzkumu akti- 
vuje druhou nabídku v pravé části obrazovky. 
Můžete prohledat nábytek nebo stráž, podívat 
se oknem či skrze dveře a nahoru či dolů ze 
žebříku. Tato ikona vám dále umožní sebrat 
nějaký předmět, svázat stráž či jí dát roubík, 

a © spouští třetí menu, ze kterého každému 
vojákovi vyberete nějakou zvláštní akci. 

Na ovládání si tak evidentně budete muset 
nejprve zvyknout, ale čím déle budete hrát, 
tím se vám kombinace směrových a shiftových 
tlačítek dostane rychleji do krve. Naučíte se 


RELENZE 


COMMANDOS 2: MEN OF COURAGE 


DOKONFLÝ 
ÚSPĚCH 


Commandos 2 odmění pečlivé prohledávání 
každého šatníku, kredence či šuplíku částmi 
speciálního bonusu. Pokud je najdete všechny, 
otevře se vám bonus mise. 


1. V jedné z pozdějších misí musíte infiltrovat do 
Japonci obsazeného přístavu Haiphong, zničit tam 
několik palivových nádrží a dostat se na letadlovou 
loď Shinano. 


2. Získáním všech bonusů se dostanete do 
speciální mise na palubě Shinana, kde musíte 
zničit všechna připravená zera, proniknout dovnitř 
lodi a přivolat spojenecké bombardéry. 

No, nelákalo by vás to? 


//Německé a japonské 
hlídky sledují svůj rajón 
podobně jako v Metal Gear 
Solid a reagují na cokoliv, 


pomalu pohybovat a před provedením samot- co uvidí nebo uslyší.// 


devátou je pes), ale neb- 
udete je ovládat všechny 
najednou v každé misi. 
Výběr vojáků pro danou 
misi tak pochopitelně 
ovlivní váš přístup k je- 


jích splnění. 


c 
ODSTŘELOVAČ ŽENISTA ZLODĚJ ZELENÝ BARET ŠPIÓN ŘIDIČ NATAŠA POTÁPĚČ 
Sir Francis Vévoda" Thomas 'Požárník' Paul Toledo umí Jack "Řezník René 'Francouz' Samuel Brooklyn. Nataša Nikočevskaja. | James Delfín" 
Woolridge je skvělý Hancock je jediným šplhat po zdech O'Hara, extrémně Duchamp má velký Jak už jeho jméno Podobně jako špión Blackwood, 
střelec a mimoto členem týmu, který a páčit zámky, ale násilnický šéf talent na jazyky, napovídá, je to René se může iruská | talentovaný voják, 
jeden zvládá manipulaci jeho bojové skupiny. Všestranný a tak je jako jediný Američan, který umí — zpravodajská specialista na 


členů komanda. 
Jeho efektivita při 
odstřelování je 
ovšem omezena 


s výbušninami 
(bomby, miny) 

a těžkými zbraněmi 
(bazuka 

a plamenomet). 


schopnosti jsou 
průměrné (může 
někoho omráčit, ale 
už ne svázat). Dále 
může nepřátelským 


voják, který umí 
použít celou řadu 
zbraní a předmětů. 
Může také 
manipulovat 


schopný v převleku 
za německého nebo 
japonského vojáka 
projít i přísnými 
kontrolami. 


řídit/pilotovat celou 
řadu vozidel a dále 
umí používat 
nestandardní 
zbraně. 


důstojnice Nataša 

v převleku celkem 

v klidu pohybovat 
mezi nepřátelskými 
vojáky, navíc je velmi 


podvodní akce (tzn. 
jako jediný může 
používat dýchací 
přístroje). 

Osobní vybavení: 


případným O Osobní vybavení: vojákům něco ukrást. s těžkými předměty. | [I Osobní vybavení: Osobní vybavení: dobrá k odlákání vrhací nůž, 
nedostatkem mine detector, I Osobní vybavení: O Osobní vybavení: stříkačka s jedem. © Molotovův koktejl, | pozornosti stráží. harpuna, kotvička. 
střeliva. wirecutters. provazový žebřík, nůž, rádio. plynový granát, O Osobní vybavení: 


puška. 


Osobní vybavení: 


paklíče. 


lopata, nástražná 
past. 


rtěnka a zrcátko. 
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BELENZE 


COMMANDOS 2: MEN OF COURAGE 


STUDENÁ VÁLKA 


V arktické misi musíte uprchnout 
Z ponorky, najít ostatní členy týmu, 
osvobodit posádku ponorky, 
zneškodnit děla na torpédoborci 

a doletět do bezpečí v ukradeném 
letadle. Začínáte s Potápěčem. 
Beze zbraně. Sám. Proti přesile... 


X 


Soreu 2 


"a 


: | „JE 
1. Beze zbraní je většina posta 
(s výjimkou špiona, zloděje a Nataši) 
schopná nepřítele alespoň omráčit, 
spoutat nebo mu dát roubík. Takto 
můžete eliminovat stráže pěkně po 
jedné. Znehybněné vojáky navíc 
můžete prohledat a zabavit jim 
užitečné věci, od lékárničky po 
uniformu. 


2. Pomocí Sight Indikátoru můžete 
označit určitou pozici, abyste zjistili, 
zda na ni nepřátelé vidí nebo ne. 
Zelený kužel ukazuje, kam se voják 
zrovna dívá, a pokud vás zmerčí, 
máte jen pár sekund na to, abyste 
zmizeli, jinak bude spuštěn poplach. 


! k : 
Aha 
3. Pěkně pomalu. | když už máte 
pistole, samopaly, granáty či miny, 
neměli byste před opatrností dát 
přednost zběsilé střelbě. Hra 
Commandos 2 vám také umožňuje 
se podívat skrz dveře, takže můžete 
vidět, co je za nimi, místo toho, 
abyste tam vpadli naslepo. 


4. Stráže můžete odlákat mnoha 
způsoby, protože jsou dost naivní. 
Aby opustily své místo, stačí použít 
krabičku cigaret nebo láhev vína, 
popřípadě je může Špion či Nataša 
přesvědčit, aby se podívali jinam. 
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po" Jálů "ALTA 
Správné vybavení je klíčovým faktorem. S provazovým 
žebříkem lze zdolat zeď a sebrat nepřátelské zbraně. 


né akce vše nejprve pečlivě sledovat a naplá- 


novat. Například pohyb stráží. Kam se dívají? 
Risknete prozrazení výstřelem z pušky? Anebo 
stráž zlikvidujete nožem a její tělo odtáhnete 
z dohledu? | tak zbude na akci docela dost 
prostoru, pro ty případy máte v zásobě samo- 
paly, granáty či možnost automatické střelby. 
Nicméně většinou jde o to zůstat neviděn. 
Skuteční commandos pracovali v malých sku- 
pinkách a za nepřátelskými liniemi. Takže po- 
čítejte s tím, že v každé misi proti vám bude 
stát početní i materiální přesila a vy si nemů- 
žete dovolit vést nějaké dlouhé boje. 


ODVAZNÉMU STESTI PŘEJE 
Španělští Pyro Studios vytvořili takřka identic- 
ky vypadající konverzi hry, která měla premié- 
ru před půl rokem na PC. Rozsah je opravdu 
mimořádný, mise vás zavedou od německé po- 
norkové základny v okupované Francii, přes 
chladný arktický sever, po labyrinty chodeb 

a místností v hradu Colditz (kdy je cílem do- 
stat se dovnitř, ne ven). | když není systém 
ovládání úplně dokonalý, funguje přímé ovlá- 
dání vojáků lépe než to původní klikací. Navíc 
má PS2 verze tréninkové mise, které vás za- 
světí do všech tajů a kouzel ovládání. 

Pozici si můžete uložit kdykoliv, což se 
opravdu hodí, protože dokončení mise vám 
může zabrat několik hodin. Jak již bylo řečeno, 
většinu času trávíte pozorováním a čekáním na 
správný moment, kdy stráž zmizí z dohledu 
nebo bude ten nejlepší okamžik pro proběhnutí 
mezi dvěma budovami, aniž by vás kdokoliv 
spatřil. Hratelnost se tak trochu stává cyklickou 
- pozorovat, odlákat stráž, eliminovat stráž (za- 
bít nebo svázat a dát roubík), skrýt stráž, pro- 
hledat stráž. Kromě tohoto základu ale můžete 
také vhodit granát oknem do místnosti, bazu- 
kou zničit tank, ze střechy odstřelovat pobíhají- 


//Pozici si můžete uložit 


kdykoliv, což se 
opravdu hodí, protože 
dokončení mise vám 
může zabrat až několik 
hodin.// 


cí vojáky nebo se pod vodou utkat se žralokem. 
A pokud najdete v misi všechny bonusové před- 
měty, zpřístupníte si speciální scénář. Comman- 
dos 2 nabízí „pouhých“ deset základních misí, 
ale trpělivý hráč se dočká až dvojnásobku. 

Commandos 2 je dosti rozsáhlá, komplexní 
a napínavá hra. Nemáte problémy zjistit, co 
udělat, ale spíše jak to udělat. Důležité je vě- 
dět, čeho všeho jsou vaši vojáci schopni a jak 
toho co nejlépe využít. Je třeba veškeré vaší po- 
zornosti, úplně vás to pohltí. Chvíli potrvá, než 
se naučíte základní ovládací prvky a princip po- 
malého a opatrného postupu, pak se ale Com- 
mandos 2 stanou strategií, které není rovno. 
Dean Evans [překlad: Tomáš Smolík] 


COMMANDOS 2: MEN OF COURAGE 


Dávejte si bacha, 
kam se nepřítel dívá. 


še 
Ostnaté dráty většinou značí nebezpečí min. 
Vyšlete Ženistu, ať miny najde a zneškodní. 


Pozitiva: 

- rozsáhlé levely 
a bonusové mise 

- krásné, vysoce detailní 
izometrické 3D 

- komplexní systém 
boje a jiné akce 


Negativa: 

- pomalé a pro nováčka 
realtimovek možná 
trochu odstrašující 

- nic pro hippies 


Vysoce detailní otáčitelný terén. 


Čekat. Pozorovat. 
Naučit se, kudy a jak 
se nepřátelé pohybují. 


Náročná, ale neskutečně 
propracovaná strategie, 

izometrický Metal Gear Solid 
zasazený do 2. světové války. 
Co více byste chtěli? 


Atmosférický, možná trochu nevýrazný. 


| 
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Hratelnost | Krutá. Nenechte nikoho umřít. 


10 rozsáhlých misí a 10 bonusových scénářů. | 28 
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SMASH COURT TENNIS PRO TOURNAMENT 


Pópadněte MultiTap, 2 
kámoše a© zábavu je 
postaráno. 


Slunce praží, pivo došlo... 


NSS 


Když se po vašem úderu 
I objeví „Nice“, značí to 
pro soupeře problémy. 


Vydavatel: SCEE 
Vývoj: Namco 
Počet hrá 

Na pultech: 

21. června 2002 
Angličtina: 
nepotřebná 

Web: 
www.namco.com/ 
games/sctennis.html 
60 Hz: ano 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

Smash Court Tennis Pro Tour- 
nament je již pátým dílem 

dě, která se táhne napříč třemi 
generacemi konzolí. Všechno 
to začalo již na SNESu jako 
smělý pokus o konkurenci 
Super Tennisu od Nintenda. 
Hra zaujala svým jednoduchým 
ovládáním a drzým humorem. 
Následovaly tři tituly pro PSone 
(ale v Evropě vyšly pouze dva), 
až se celá série dostala tam, 
kde je dnes, přičemž si stále 
zachovává lehce odlišný cha- 
rakter. 


GAME, SET AND 
MATCH 


Ve hře SCT Pro Tourna- 
ment je pět různých her- 
ních režimů. V někte- 
rých si prostě jenom 
hrajete a zvykáte na 
ovládání, v jiných soupe- 
říte proti veličinám teni- 
sového nebe. Zde je je- 
jich seznam. 


070 PlayStation.c 


Je to sice již delší dobu, ale osobně se mi to 

zdá jako pár měsíců, co se na trhu her pro 

PSone objevil zajímavý titul s názvem Smash 

Court Tennis. Hra se vyznačovala téměř šest- 
náctibitovou grafikou, rozmanitými prostředími a výtečnou 
hratelností, zejména tedy při kláních více hráčů. Později při- 
byl ještě jeden díl, pojmenovaný Anna Kournikova's Smash 
Court Tennis, a v těchto dnech k nám z laboratoří Namca 
přichází pokračování, které kromě přechodu na novější her- 
ní platformu zaznamenalo i několik dalších výrazných změn. 

Tou první a nejpatrnější je grafika. Od kreslených po- 

staviček se přešlo k plně animovaným realistickým mode- 
lům postav, přičemž při tvorbě nebyla opomenuta ani sou- 
dobá vymoženost zvaná motion capture. Ovšem výrazný 
příklon k realitě se projevuje nejen v oblasti animace. Celé 
dění se přesunulo z tematicky ztvárněných kurtů na dvorce 
veskrze reálné, a to tedy doslova a do písmene. V hlavním 
režimu, Pro Tournament, totiž před vámi stojí nelehký úkol: 
získat slovutný Grand Slam. Musíte se utkat se čtyřmi zá- 
keřnými turnajovými pavouky, kdy pro zdolání každého 
musíte zvítězit v pěti zápasech po sobě. Zpočátku se to 
může zdát jako naprostá brnkačka, protože proti vám stojí 
trapné kvalifikantky (respektive kvalifikanti), kteří mají Vá- 
noce z toho, že se vůbec do prvního kola grandslamového 
tumaje dostali. Úderem třetího kola ovšem začíná být už 
docela vedro, svými top-spinovými peckami vás začínají 
fyzicky i morálně rozkládat hráčky (potažmo hráči) patřící 
ke světové tenisové šlechtě. 


Arcade 
Cíl: Soutěžíte ve čtyřech různých 


turnajích v rychlých zápasech na © pavoukem co nejvýše a směňte 


DOCHÁZKA 


Nebylo by od věci podívat se, které celebrity se uráčily zú- 
častnit se tohoto tenisového rautu. Mezi muži najdeme ta- 
ková jména jako Andre Agassi, Jevgenij Kafelnikov či ži- 
voucí a navíc stále hrající legenda Pete Sampras. Ženy 
(vzhledem k poměrům v dnešním ženském tenisu je odmí- 
tám nazývat něžným pohlavím) jsou zastoupeny kupříkla- 
du ultra rubačkou Monicou Seleš. Vlastence jistě potěší 

i účast Čecho-švýcaro-slovenky Martiny Hingis. Nicméně, 
co naplat, přiznejme si to na rovinu, nakonec budou stej- 
ně všichni hrát za ruskou lolitku Annu Kurnikovovou, která 
(pokud já vím) dodnes nevyhrála ani jeden z turnajů WTA, 
ovšem v této hře si s ní pravděpodobně dosyta vyhrají jiní. 
Účast je tedy veskrze uspokojivá, ovšem musím přiznat, že 
ne zcela stoprocentní. Mahulenu Bočanovou a nku 
Rolincovou budete muset hledat na jiných mediálně sle- 
dovaných mejdanech. 

Velcí hráči jsou hodni velkých turnajů. Jak jsem již na- 
značil „zde se jedná rovnou o turnaje největší. Začíná- 
te tak na tradičním zahajovacím Australian Open a přes 
turnaje ve Francii a Wimbledonu zakončíte sezónu na US 
Open. Zde je potřeba zdůraznit fakt, že všechny podniky 
kromě francouzského klání (licenci na Rolland Garros již 
zakoupila jiná firma) jsou plně licencované, takže místo 
nějakého pofidérního travnatého turnaje v Anglii hrajete 
skutečný Wimbledon. 

Jednou z chyb této hry je ovšem poněkud nevyvážená 
obtížnost. První dva zápasy daného turnaje zvládnete do- 


a 


Exhibition Time Attack 


ropracujte se turnajovým Cíl: Zahrajte si zápas proti Cíl: Zkuste co nejrychleji zvítězit 
hráči (hráčům) podle vlastního © ve všech čtyřech turnajích. 


dvě vítězné hry, abyste se stali 
absolutním šampiónem. 
Hráčů: 1-4 

Odměna: skryté postavy 


vydělané body za ceny. 


: úhly kamer, fotky 
hráčů, melodie 


výběru a s vlastním nastavením 
pravidel. 

Hráčů: 1-4 

Odměna: úspora času 


Zabydlete se na síti a soupeřovy 
returny palte do rohů. 

Hráčů: 1-4 

Odměna: možnost nastavit 
brutální obtížnost 


EESTI T ENNSFRŮO 
TŮURNHTENT 


Anička - dušička opět mezi námi. 


Smeč je sice hodně tvrdý úder, ale i ten je potřeba 
správně nasměrovat. 


M SCORE 02924700 


Challenge 

Cíl: Vypilujte si techniku hry 

k dokonalosti plněním řady 
úkolů navržených právě za tímto 
účelem. 

Hráčů: 1 

Odměna: dobrý pocit 
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SMASH COURT TENNIS PRO TOURNAMENT 


RAKEŤÁOINASTUFUJÍ 


Upozornění: následky zápasů s těmito drtiči mohou být tragické. 


SAMPRAS AGASSI RAFTER KAFELNIKOV 


HINGIS KOURNIKOVA DAVENPORT 


V mužském rohu nastupuje pistolník Pete Sampras se sekun- 
danty Andre Agassim, Patem Rafterem a Jevgenijem Kafelni- 
kovem. Proti němu nastupuje v ženském rohu „Swiss Miss 
Martina Hingis. Sekundovat jí budou Anna Kurnikova, Monica 
Seleš a Lindsay Davenport. To ale není všechno. Je zde i pár 


skrytých postav coby odměna za vaše výkony. Pokud napří- 
klad pokoříte mód Arcade na nejtěžší obtížnost jak s mužem, 
tak ženou a neztratíte při tom ani game, odemknete si Red 
Acea a maskota Namca, Hitomi Yoshina. No jasně, nejsou to 
ani postavy z Tekkena ani Pac-Man, ale i tak to potěší, ne? 


V Trophy Roomu se podívejte, jakou ptákovinu jste si to právě koupili. s = ň 
Hra rozlišuje i různé povrchy kurtů. 


Mezi bonusy, které lze získat, patří dokonce nové úhly kamer! 


sledný dojem je takový podivně málo barevný. Jak s oblibou 
říkám, na zvucích vlastně nejde nic zkazit. Zvláště pokud jde 


// První dva zápasy da- 
ného turnaje zvládnete 
doslova levou zadní, pak 


o ozvučení tenisu. Ano, nárazy míčků zní autenticky, stejně 
jako hekání Lindsay Davenport, ale co nezvládli autoři zkazit 


ale obtížnost vcelku ra- 
v ve v 
pidně poskočí výše.// 
slova levou zadní, pak ale obtížnost vcelku rapidně posko- 
čí výše, a musíte tedy mít skutečně natrénováno. V tuto 
chvíli se ukáže, zda skutečně umíte vyhánět soupeře z kur- 
tu milimetrově přesnými podáními, zda umíte za všech 
okolností zahrát tvrdý a přesný retum, zda máte pevné 
nervy a ruce k riskantní hře na síti nebo zda si troufnete 
přelstít soupeře rychlým a dynamickým lobem. Toť v zása- 
dě úplný výčet úderů hrou nabízených, ovšem nutno po- 
znamenat, že tato jednoduchost velmi přispívá k výborné 
hratelnosti (opět zejména v multiplayeru, který je i zde vy- 
nikající) a je jakýmsi posledním reliktem odkazujícím na 
spřízněnost s původním Smash Courtem. 


TO BUDE CHTÍT HEVER 

Lehkým zklamáním je ovšem technické zpracování. Grafika 
je realistická, ale dle mého pokřiveného soudu trochu příliš 
kostičkovaná. Navíc bylo v honbě za realitou použilo auten- 
tického ztvárnění jak dvorců, tak oblečení hráčů, takže vý- 


u zvuků, dohnali na hudbě. Čas od času se přehraje replay 
či například animace při získání hry, při nichž spustí hudba, 
kterou bych se nebál označit za příšemou. Tady se Namco 
trefilo do vkusu asi jen málokomu. (Pořád ovšem lepší než 
hra WTA Tour Tennis od Konami, kde děsivý lounge jazz zní 
i během zápasu a nelze jej vypnout! - pozn. red.) 

Jako třešnička na dortu působí motivační systém od- 
měn, kdy jsou vám za vítězství a celkový herní projev v zá- 
pasech přidělovány body, za něž si můžete koupit nejrůz- 
nější věci. Osobně mě ale právě tento systém nemotivoval 
vůbec. Mít odemčenu například galerii fotografií takové 
Moniky Seleš totiž skutečně k životu nepotřebuji, ať už se 
jedná o fotky jakéhokoliv druhu. 

Nakonec tak zbude hra v lehce okleštěné podobě. 
Nedá se ovšem říci, že by to bylo na škodu. A přestože 
jsme se shodli, že v blízkém budoucnu na trůn teniso- 
vých her pravděpodobně nastoupí Virtua Tennis, jedná 
se v případě nového Smash Courtu o solidní titul, který 
má šanci hráče zaujmout už jen z důvodu intuitivního 
ovládání a přístupnosti pro všechny, což se může hodit 


Michael Mlynář 


01'37"96 


Smasher! Když máte dost času postavit se k úderu, dokážete vyrobit solidní, dobře umístěnou petardu. 


o - PRKABSO 00 m 


Pohled zpoza vlastních zad je docela obtížný, zajímavá je i možnost first-person 
perspektivy. 


res Et 
SMASH COURT TENNIS PRO TOURNAMENT 


- 


Pozitiva: Negativa: Hra sice trochu ztrácí 

- Kvalitně zpracovaný - Místy podivné živelnost minulých dílů, 
tenis posuzování outů ale stále dokáže velmi dobře 

- Licence hráčů i turnajů | - Dát úder do sítě pobavit, zejména v tom 

- Parádní multiplayer je téměř nemožné dokola omílaném mulťáku 


- Těžší soupeři bravurně ode- 
hrají i velmi tvrdé smeče. 


Grafika Realistická, ale trochu pixelovatá 07] P 
Zvuk Zvuky reálné, hudba úděsná 25 
Hratelnost | V hlavním módu to chce trénink. 

Životnost | Díky výtečnému multiplayeru hodně vysoká 
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FREOUENCY 
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Barevný dsmistranný 
tunel je symbolickým 
zobrazeníný abstraktní 
hudby. 


Vydavatel: SCEE 
Vývoj: SCEA 

Počet hráčů: 1-4 

Na pultech: červen 
Angličtina: 
nepotřebná 

Web: www.scea.com/ 
games/categories/ 
startpuzzle/freguency 
60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 
Zpočátku panovaly obavy o to, 
zda Freguency vyjde v PAL verzi. 
Největší problém prý spočíval 
vautorských právech na řadu 
použitých písní. Na druhou stra- 
nu se šířily fámy, že skutečným 
problémem je vnitřní vydavatel- 
ská politika Sony. Ať tak či onak, 
hra konečně vychází i pro evrop- 
ské publikum, a to v netknuté 
hudební sestavě, To je velmi po- 
, protože právě výběr hud- 
by tvoří nejsilnější stránku hry. 


ad —— 


Věřím, že nejsem jediný, koho občas mrzí, že 
X neumí pořádně hrát na žádný hudební ná- 

stroj. Jednou z nejpřitažlivějších věcí na vide- 

ohrách je to, že vám umožňují alespoň trochu 
být tím, čím toužíte být. Můžete jezdit ve formuli jedna, mů- 
žete pilotovat vojenskou stíhačku, být ředitelem zábavního 
parku, vyhrát fotbalový šampionát nebo se vydat na nád- 
herné dobrodružství do světa, který existuje jen v předsta- 
vách, a vrátit se jako oslavovaný hrdina. Dokonce se může- 
te tu a tam stát Bohem! Zkrátka samá povolání snů. Díky 
rytmickým akcím (či chcete-li bemani hrám) máme my, 
muzikantští antitalenti, možnost okusit něco málo z po- 
vznášejícího pocitu hudební hvězdy. S pomocí shovívavé 
konzole a jednoduchého herního ovládání bušíme do tlačí- 
tek, aby výsledek zněl jako dílo instrumentálního virtuóza. 
Většina her tohoto typu pochází z Japonska. Zářným příkla- 
dem typického orientálního produktu je Gitaroo Man, re- 
cenzovaný o pár stránek dál. Jsou to zpravidla dílka s šíle- 
nou grafikou a ještě bláznivější prezentací, která docela ur- 
čitě dokonalým způsobem vyhovují potřebám hráčů své ze- 
mě, ale evropským a americkým rádoby hudebníkům 
v nich přece jen něco trošku schází a něco jiného přebývá. 


M. 
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Určitě nejpovedenější rytmická akce pro PS2. 


Hra pro dva má trochu jiná, volnější pravidla. 


4. 


Stejný pocit asi měli i tvůrci hry Freguency, první 
opravdové rytmické akce západního střihu. Ve srovnání 
S japonskými vzory má hra Freguency mnohem kom- 
plexnější systém ovládání zvuků v rámci jednotlivé 
skladby a také mnohem větší a pestřejší výběr kvalitní 
hudby ve svém soundtracku. Naopak oproštěna je od 
bizarního příběhu plného překvapivých zvratů a neuvěři- 
telných postaviček. Výsledkem je rytmická akce, kde 
hudba a hraní si na muzikanta mají skutečně ústřední 
místo. Přitom Freguency zdaleka není jen hrou pro váž- 
né zájemce o pop music. Systém hratelnosti je natolik 
akční a napínavý, že zákonitě musí vtáhnout každého 
hráče, který se nebojí její náročné výzvy. Pojďme si říci 
něco více právě o tom. 


HLUČNÝ TUNEL 


Skladba je znázorněna nekonečným hranolem, jehož pů- 
dorys tvoří osmiúhelník. Šest stran je vyhrazeno pro jed- 
notlivé nástroje nebo jiné zvuky, které tvoří jednotlivé slož- 
ky celku. Hráč se během hudby pohybuje uvnitř tohoto 
útvaru, přičemž vždy může ovládat jednu z šesti instru- 
mentálních stran (případně zbývající dvě, ale k tomu až 
později). Důležité je, že vás hra nevede za ručičku, jednot- 
livé nástroje si můžete volit libovolně pomocí směrových 
tlačítek. Osmistěn rotuje na váš povel a aktivní nástroj je 
ten, který leží na spodní straně. 

Z přehrávané skladby je na začátku slyšet jen na- 
prosté minimum: šelest činelů nebo nějaký jiný rytmický 
prvek. Vaším úkolem je zvolit si jeden z nástrojů a poku- 
sit se ho aktivovat tak, že jej naživo zahrajete po určitou 
vyznačenou dobu (obvykle dvě doby). To probíhá podob- 
ně jako u jiných bemani her načasováním akčních tlačí- 


tek, přičemž Freguency používá standardně tři. Aktivova- 
ný nástroj poté pokračuje automaticky a vy se můžete 
věnovat dalšímu nástroji. Tímto způsobem postupně za- 
pojíte do hudby bicí, basy, kytaru, zpěv, klávesy atd. 
podle toho, jaká skladba zrovna hraje. Kouzelné na tom, 
je že si tyto prvky můžete zapojovat v libovolných kombi- 


: 
| 
| 
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Power-up automaticky aktivuje zvolený nástroj. 


nacích, a tak vlastně mimoděk vytváříte originální mixy 
dané skladby. Budete se muset hodně snažit, aby byl 
výsledek vaší tvorby poslouchatelný i pro přihlížející. Věc 
totiž není tak jednoduchá, jak by se mohlo zdát z před- 
chozího textu. 

Jednou aktivovaný nástroj nehraje až do konce 
skladby, nýbrž jen do konce předem nadefinovaného 
úseku (průměrná skladba je rozdělena na 8-10 sekcí). 
Pokud se vám však v rámci jedné sekce podaří aktivovat 
všechny nástroje, nadejde čas na dvě zbývající stěny 
hranolu, které dosud nereagovaly. Tyto strany jsou vyhra- 
zeny improvizaci a v závislosti na skladbě obsahují stopy 
různých scratchů nebo elektronických efektů, 
ku a dobu můžete libovolně ovlivňovat. K čemu je to 
dobré? Můžete tím získat nějaké ty body navíc. A právě 
o body jde především. 

Hra boduje každý aktivovaný úsek podle náročnosti. 
Například za jednoduché čtyřdobé údery činelů dosta- 
nete dva body, zatímco za komplikovanější basovou fi- 
guru až čtrnáct bodů. Ovšem i kdybyste se věnovali pou- 
ze náročným úsekům, příliš bodů byste nenasbírali. 

K tomu musíte dodržovat ještě další zásady. Jednoduchý 
způsob, jak zvýšit bodové hodnocení nástrojů, spočívá 
vjejich navazování. Na mírně pokročilé úrovní se musíte 
co nejvíce snažit o dokonalé provázání akce při přecho- 
du z jednoho nástroje na druhý, aniž byste vynechali je- 
diný takt! Při každém úspěšném přechodu vám body 
rostou aritmetickou řadou. Tak lze dosáhnout až několi- 
kanásobně vyššího počtu bodů než při obyčejném hraní. 
Dále je třeba sledovat dva typy power-upů, které zaují- 
mají místa not. Kostičky slouží k automatické aktivaci 
nástroje (pokud je nad vaše síly), hvězdičky násobí bo- 
dový zisk. Po určité době se dostanete do stavu, kdy 
všechny tyto věci budete sledovat jaksi automaticky 

a dlouho dopředu budete rozmýšlet taktiku pohybu po 
vnitřních stranách hranolu. A k čemu vlastně jsou ty bo- 
dy? Otevírají vám cestu za dalšími a dalšími skvělými 
skladbami, jimiž je Freguency přecpaná. Navíc je to 


přesně onen typ hry, kdy vám bude záležet na tom, abys- 
te překonávali rekordy dosažené jinými. 

Jednou z nejsilnějších stránek hry je její soundtrack. 
Je až neuvěřitelné, že se podařilo dát dohromady takhle 
silnou a přitom navýsost rozmanitou paletu současné 
hudby (podrobněji viz infobox). Každá skladba je vlastně 
rozkouskována na ty nejmenší elementy a vaším úkolem 
je rekonstruovat je způsobem, jaký se vám zlíbí. 
ství kouzla Freguency spočívá ve svobodě, kterou hráči 
poskytuje. To je násobeno napínavým systémem ovládá- 
ní, které hru co do adrenalinového prožitku v pohodě řa- 
dí na stejnou úroveň s těmi nejkvalitnějšími závodními 
hrami. | přes některé nedostatky (zejména v poněkud 
monotónní grafice) se tak toto vizionářské dílko řadí 
mezi zatím nejzajímavější a nejhratelnější tituly pro PS2 
vůbec. (J Farid Starman 


— 
FREOUENCY 
je 


Pozitiva: 

- Velmi originální koncept 

- Návyková hratelnost 

- Skvělý a pestrý výběr 
hudby. 


Negativa: 

- Nejste-li rytmicky 
zdatní, je obtížná. 

- Jednotvárná grafika 


Sotva rozeznáte různá pozadí od sebe. 
[Zvuk | Špičkový výběr skladeb 
Jednoduchá, komplexní, návyková 


25 skladeb ve 3 obtížnostech 


Jednoduše řečeno: Freguency| 
je jedna z nejnávykovějších 

a nejzábavnějších videoher 
pro PlayStation 2. 

Nesmíte ji minout! 
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DRUMS 


HUDEBNÍ NRVÁNA 


Rytmická akce, kterou zdobí pozoruhodné písně. 


Pro bratrskou dvojici Orbital 
to není první účast ve hře. 


O 


Stejné jako další hry tohoto žánru obsahuje i Fregu- 
ency sadu hratelných skladeb. Tvůrci si dali práci 

a zajistili pestrou škálu muziky od známých i méně 
známých umělců. Jejich společným jmenovatelem 
je to, že se krásné poslouchají a zároveň přesně vy- 
hovují potřebám hry. Mezi naše nejoblibenější patří 
kusy od Orbital, Paula Oakenfolda, Freezepop či 
Curve, ale v zásadě každá jednotlivá píseň má něja- 
ké kouzlo, kvůli kterému si ji rádi zahrajete, Navíc 
se vám vzhledem k systému hry nestane, že by ta- 
táž skladba zněla dvakrát úplně stejně, díky čemuž 
je mnohem menší šance, že se vám hudba Fregu- 
ency obehraje. Paleta žánrů pamatuje na nejrůzněj- 
ší vkus: najdeme tu experimentální drum and bass, 
přímočaré popové véci i módní nu metal. Uvádíme 
přehled skladeb, které se členům redakce podařilo 
v dobé psaní této recenze společnými silami ode- 
mknout: 


Akrobatik - Exterminator 

BT - Smart Bomb 

The Crystal Method - The Winner 

Curve - Worst Mistake 

DJ Obert - Cosmic Assassins 

Dub Pistols - Official Chemical 

Fear Factory - Freguency 

Funkstar De Luxe - Ignition 

Jungle Brothers - What's the Five-O? 
Juno Reactor - Higher Ground 

The Lo-Fidelity All Stars — Lo-Fi's in Ibiza 
Meat Beat Manifesto - Dynamite Fresh 
No Doubt - Ex-Girlfriend (Psycho-Ex Mix) 
Orbital - Funny Break (Weekend Ravers' Mix) 
Paul Oakenfold - See lt 

Powerman 5000 - Danger is Go 

Roni Size - Railing Part 2 
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2002 FIFA WORLD CUP 


ENG SWE 


O|2302| 3 


Anglická hvězda Owen 


žene svůj tým k vyrovnání. 


Vydavatel: EA Sports 
Vývoj: EA Canada 
Počet hráčů: 1-8 

Na pultech: v prodeji 
Angličtina: 
nenáročná 

Web: www.ea.com/ 
easports/ 
platforms/games/ 
2002fifaworldcup 

60 Hz mód: ne 
Widescreen: ano 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

FIFA patří spolu s NHL či Madde- 
nem ke sportovním sériím od EA 
zaštítěným nějakou oficiální li- 
cencí, jejichž další a další verze 
vychází minimálně každý rok, při- 
náší více či méně nových věcí 

a prodávají se jako ďas. Tato ver- 
ze má o jednu exkluzivní oficiální 
licenci navíc, a sice licenci nad- 
cházejícího Mistrovství světa ve 
fotbale pořádaného společně Ja- 
ponskem a Jižní Koreou. 
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Co si budeme povídat, 2002 FIFA World 
Cup je starý dobrý FIFA fotbal s přídavkem 
licence na letošní světový šampionát. 
Neznalec to pochopí z názvu hry a znalci 
to je jasné už dávno, po zkušenostech z předchozího 
World Cup 98, že. Počítá s tím EA a počítají s tím i hrá- 
či, kteří ví, že mohou čekat kvalitní fotbálek ozdobený 
kabátem nadcházejícího sportovního svátku. | když ús- 
pěch na poli komerčním je jim zřejmě předem dán, 
u kritiky, také jaksi tradičně, už tolik nebodují. Zvláště 
pak ve verzích pro PSone a PS2. Tady je suverénně nej- 
lepší série Pro Evolution Soccer (resp. International 
Superstar Soccer Pro), to je také neoddiskutovatelné. 
Mohlo by to pro FIFA sérii znít jako motivace, ale 2002 
FIFA World Cup toho důkazem není. Což už je ale také 
celkem slušná tradice, 


MISTROVSTVÍ SVĚTA 


EA se domnívá, že fotbal je prostě megapopulární a že 
mistrovství světa je obří akce, na kterou se všichni ší- 
leně těší (správný předpoklad), a proto se každý spo- 
kojí s jeho průměrně kvalitním zpracováním bez ohle- 
du na jakékoliv souvislosti (to není úplně správný 
předpoklad, ale prozatím si hrajme na naivky). Na tu 
správnou šampionátovou notu vás naladí již úvodní 
intro, ke kterému vám místo Bluru, Chumbawamby ne- 
bo Robbíka hraje Vancouverský symfonický orchestr, 
teenageři budou možná v šoku, ale jde o slavnostní 
událost, tak proč ne. 

Skutečnou atmosféru šampionátu zažijete již při 
vstupu na trávník. Tribuny zaplněné do posledního 
místečka bouří, pestrobarevnými lasery jsou na tráv- 
níku vykreslovány tematické obrazce, maskoti jásají. 


Při gólu se přidají i hráči, kteří se radují nebo smutní 
0 to více, čím dále jste postoupili v turnajovém pa- 
vouku, to se jim fakt povedlo. Ale počkejte... co to? 
Tohle je přece Roberto Carlos..., Rivaldo a Ronaldo! 
Jak to, že je poznávám? Vždyť jindy to byl jen jeden 
zombík vedle druhého! No, nebudeme to již protaho- 
vat, EA skvělé modely hráčů konečně vylepšili o reál- 
né podobizny jejich protějšků, sice jen u některých 
hvězd, ale i tak to mocně zvyšuje zážitek ze hry, Co 
více, nezůstalo jen u vizáže, hvězdní hráči lépe střílí, 
lépe běhají a někteří z nich mají své speciální schop- 
nosti vyvinuty ještě více. Kupříkladu přihrávky Davida 
Beckhama, dělovky Roberta Carlose či akcelerace 
Michaela Owena. Rozmazaný efekt doprovázející je- 
jich přihrávky, střely či sprinty zvýrazní, že zrovna 
ovládáte právě hvězdu, takže si můžete jeho výkony 
ještě lépe užít. Že mají všichni hráči skutečná jména 
a dresy a že stadióny jsou zpracovány podle těch 
skutečných do nejmenšího detailu, asi ani nemá ce- 
nu dodávat. Suma sumárum si virtuální World Cup 
můžete vyzkoušet ještě před tím skutečným, během 
něj nebo i po něm. 

I když po něm se k němu moc často asi vracet ne- 
budete, kromě samotného MS toho hra jinak moc ne- 
nabízí. Různé bonusy za konečné vítězství v podobě ex- 
tra mužstev, soutěží apod. jsou zredukovány na absolut- 
ní minimum. Za zisk Světového poháru si zpřístupníte 
All-star příslušného kontinentu, resp. světa, ale tím to 
hasne. Naštěstí je ve hře přítomno vedle 32 kvalifikova- 
ných týmů i osm extra dalších a mezi nimi i naše repre- 
zentace (ostatní viz infobox), takže i česká reprezentace 
tu může, na rozdíl od hořké reality, vyhrávat. Což našin- 
ce pochopitelně potěší, ale nevytrhne. 
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Vieri právě svou dělovkou pro- 


střeluje ekvádorského brankáře. 


Tady je přehled národních mužstev, 
která sice nepoustoupila na mistro- 
vství světa, ale i tak si zde za ně 
můžete zahrát, a také jejich hvězd. 
Jak vidno, je mezi nimi naštěstí 
(nebo bohužel?) i Česká republika. 


Austrálie Česká republika Finsko 

Pozice v žebříčku FIFA: 35 Pozice v žebříčku FIFA: 12 Pozice v žebříčku FIFA: 34 

Hvězdný hráč: Harry Kewell, Hvězdný hráč: Pavel Nedvěd, Hvězdný hráč: Jari Litmanen, útočník 
levý útočník střední záložník 


Sotsklaer 


Stadióny jsou zobrazeny 
v maximálních detailech, v celé své kráse, 


Norsko Rakousko Řecko Skotsko 
Pozice v žebříčku FIFA: 22 Pozice v žebříčku FIFA: 39 Pozice v žebříčku FIFA: 40 Pozice v žebříčku FIFA: 37 
Hvězdný hráč: Ole Gunnar Solskjaer, Hvězdný hráč: Andrea Herzog, Hvězdný hráč: Nikos Machlas, Hvězdný hráč: Barry Ferguson, 
střední útočník střední útočník střední útočník levé křídlo 

JAKO OBVYKLE 


Tohle není jen nějaký datadisk věnovaný očekávané fotba- 
lové události, tohle je plnohodnotná hra, říkají jako obvy- 
kle PR manageři z EA. Vyhovíme jejich přání, na licenci za- 
pomeneme a mrkneme na to „ostatní“. Moc nového ale 
asi neřeknu. Čekáte, že to vypadá božsky? Dočkáte se. 
Hráči nejen skvěle vypadají, ale ještě lépe se hýbou. Po 
této stránce má nad Pro Evolution Soccer navrch (ale jen 
po této stránce), a až uvidíte, jak dělají skluz, aby zachytili 
míč mířící za postranní čáru, anebo ještě pestřejší žonglér- 
ské kousky brazilských kouzelníků, dáte mi za pravdu. 

A po pár zápasech mi asi dáte za pravdu, i pokud 
jde o mé následující poznámky k hratelnosti. Rozehraje- 
te osvědčený fočus, který mají zažitý spousty lidí, tak 
proč jej ostatně měnit, to už je ohrané pravidlo video- 
herního průmyslu. Navíc dělat pro takovýto projekt ně- 
jakou radikální změnu hratelnosti by pro ně bylo asi 
moc velké riziko. Takže se převzal model použitý v po- 


Parádní opakovačka slední verzi této série, který svým systémem přihrávek 
ukazuje super kvalitní vnesl už tak velkou změnu. Místo skoro automatických 
animace hráčů. přihrávek a střel (které šly rovnou k nejbližšímu spolu- 


hráči, resp. přímo na bránu) musíte směr i sílu přihráv- 
ky/střely určit sami. To trochu ubírá arkádovité povaze 
hry, kdy je třeba více přemýšlet a plánovat, to samozřej- 
mě vše zpestřuje. Můžete lépe posílat spoluhráče do 
brejků, dávat pasy do volného prostoru či ukázat světu 
„českou uličku“, což pochopitelně vyžaduje praxi a sou- 
hru mužstva. Pomáhá, že pomocí barevných čar je zná- 
zorněno, kam se hráči chystají, a navíc můžete lepší 
přehled získat pomocí radaru (viz příslušný infobox). 
Funguje to podobně jako posledně, spoluhráči se snaží 
nabíhat, ale ne vždy podle vašich představ. Zkrátka ješ- 
tě autorům pár verzí potrvá, než tento systém dovedou 


// Suma sumárum si vir- 
tuální World Cup může- 
te vyzkoušet ještě před 
tím skutečným, během 

něj nebo i po něm.// 


do dokonalosti. Proto se zatím asi budete držet více só- 
listického stylu s neustalým mačkáním (8) pro rychlejší 
běh, s kličkami a diagonální střelou z rohu vápna. A sot- 
va na tom něco změní přidaná „air play“, spočívají v tro- 
tak hasne. Moc hezky to vypadá, dobře se to hraje, ale 
změn oproti FIFA 2002 je fakt minimum, a pokud si jen 
nekompletujete sbírku této série nebo nejste do MS na- 
prosto šíleně zamilovaní, 2002 FIFA World Cup si vaši 
pozornost nezaslouží. [] Tomáš Smolík 


REZE 


2002 FIFA WORLD CUP 


Vhazování autů je klasickou 
klikací záležitostí. 


Pozice v žebříčku FIFA: 36 
Hvězdný hráč: Není 


Pozice v žebříčku FIFA: 41 
Hvězdný hráč: Kubily Turkilmaz, 


Walter Samuel 


Zákrok za žlutou kartu 
dal navíc Brazilcům pří- 
mák z velmi nebezpeč- 
né vzdálenosti. 


2002 FIFA WORLD CUP 

Pozitiva: Negativa: Pořád dokola to samé, stejné 

- Česká reprezentace - V podstatě totožná klady, stejné chyby, licence 

- Detailní zpracování s FIFA 2002. mistrovství Evropy či světa to 
tématu mistrovství světa | - Nestačí na dva nezachrání, takhle PES, a 

- Špičková animace hlavní konkurenty. dokonce možná ani TIF 


| Grafika Skvělé animace a zpracování zápasu. 


| Zvuk Bombasticky pompézní. 


| Životnost | Jen pár bonusových týmů, slabá 
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; All out attack 
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LMA MANAGER 2002 


Fantastický gól. Váš tým ho 
oslavil dřív, než doběhli obránci. 


vč 1 -+4 


Attackers 


LITHTHNHBER cH4e 


Když vám vadí horko v kuchyni, nemáte co dělat v šatnách... 


Vydavatel: 
Codemasters 

Vývoj: Codemasters 
Angličtina: střední 
Počet hráčů: 1-2 

Na pultech: v prodeji 
Web: www.code-mas- 
ters.com 

60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surroud zvuk: ne 


Rekapitulace 

Série LMA Manager dosta- 
la jméno podle League 
Managers Association, 
organizace založené za 
účelem jednotné reprezen- 
tace zájmů vedení klubů 

a ligových manažerů, stejně 
jako se jiná organizace, 
PFA, stará o zájmy hráčů. 
Série LMA Manager 2002 
se poprvé objevuje na PS2, 
a následuje tak své 
předchůdce z PSone: LMA 
Manager a LMA Manager 
2001. 


Nepovedený zápas: 
vítězství 3:2 pro hosty. 
Co s tou děravou obranou? 


Blackpool 
Brentford 
Brighton 


Bury 
City 
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Fotbal. Nádherná hra. Věčný boj mezi 
X) silou a technikou, mezi vytrvalostí 
a schopnostmi, sport, o němž jeden komik 
kdysi řekl objevnou větu: „Buďto může zvítězit 
jedna ze stran, nebo to taky může být remíza.“ 

LMA Manager, nepochybně nejlepší titul svého druhu 
na PSone, si vyhradil právo být stejně kvalitní i v PS2 verzi. 
Na výběr máte družstva ze šestnácti lig v rámci šesti národ- 
ních fotbalových svazů: Anglie, Skotska, Francie, Německa, 
Itálie a Španělska. Z pozice ve svém horkém křesle pak 
musíte správně určovat taktiku týmu, vést tréninky a zařizo- 
vat mnoho dalších věcí, včetně vhodného doplňování 
kádru. Vybírat lze ze 17 000 hráčů zaměstnaných v 722 
klubech z 28 zemí. Tato hra vám poskytne zábavu na 
mnoho měsíců, ať už chcete jakési Stockport County posu- 
nout co nejdál v poháru, nebo vést Real Madrid k evrop- 
ským vavřínům. Jako celá LMA série má i tento díl velmi 
dobře provedená menu, která jsou uživatelsky maximálně 
příjemná. Můžete řídit všechny oblasti v klubu, od vedení 
vnitřních záležitostí přes přijímání a propouštění personálu 
až po zvyšování kapacity stadionu. A pokud budete chtít, 
můžete některé záležitosti přenechat podřízeným. Nemáte 
čas prodlužovat s hráči smlouvy? Angažujte asistenta. 

Klíč k úspěchu v této hře je v pochopení, jak se jednotlivé 
aspekty vzájemně ovlivňují. Hráči jsou hodnoceni ve 13 
oblastech, od práce s míčem a přihrávek po vytrvalost a tem- 
perament. Někteří jsou navíc vedeni jako specialisté na urči- 
tou činnost: penalty, přímé kopy atd. Nezanedbatelnou roli 
hrají také morálka a zranění. Co se týče taktiky, můžete zvolit 
některé z předvolených rozestavení, nebo si můžete vytvořit 


LMA Manager 2002 


Vlastní formaci a nastavit, jak hluboko do pole bude vybíhat 
obrana, jak útočně bude tým naladěn, nebo zda má postupo- 
vat krátkými přihrávkami či se snažit o dlouhé pasy. 

Vedle promakaných menu a statistik ale hra obsahuje 
možnost 3D pohledu na celý zápas, během něhož můžete 
pomocí příkazů měnit taktiku nebo hru zapauzovat a změ- 
nit strategii přesněji pomocí obsáhlých tabulek. Samozřej- 
mě lze nastavit přímé generování konečného výsledku. 

Přesto ale není tahle hra, která pro fotbalové fanoušky 
představuje vysoké riziko návyku, dokonalá. Metoda měře- 
ní schopností hráčů pomocí grafických proužků není ideál- 
ní, protože často nejste schopni poznat, který z hráčů je na 
tom lépe. 3D zápasy v podstatě zbytečně zabírají čas 
a nemohou se vyrovnat standardům třeba takové série 
FIFA - přihrávky jsou občas podivné a úroveň Al je často 
diskutabilní. Ale zase si u toho příjemně odpočinete od 
přemýšlení a kombinování nad nekonečnými tabulkami 
statistik. [] Dean Evans [překlad Michael Mlynář] 


Důležité je sledovat 
i názory fanoušků. 


Pozitiva: 

- skvěle hratelný fotbalový 
manager 

- brutálně obsáhlý: 17 000 
hráčů, 6 ligových soutěží 

- ohromná výzva pro 
fanoušky 


Northarnp 
Wrexharm 
Oldham Athletic 


Notts C 


Negativa: 
- nepodařilo se nám 
přetáhnout Raúla 


Tento fotbalový manažér bude 
těžké porazit. Nasadil laťku 
opravdu hodně vysoko. 


Grafika 


Hudd 


| Samá menu, ale 3D zápasy vypadají únosně. 


Zvuk 


| Párzvuků plus komentář. 


Hratelnost Kdo by odolal velení velkoklubu? 


Zivotnost |V zásadě nekonečná. 
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Age 
Played 
Scored 
Tackling 
Marking 
Passing 
Technig 
Shooting 
Heading 
Pace 
Temp't 
Fitness 
Stamina 
Rating 
Intell 


Můžete si sestavit vlastní tréninkový plán, nebo to nechat na některém z asistentů. 


ZA ZAVŘENÝMI DVEŘMI 


V LMA Manager 2002 se nestaráte pouze 
o volbu taktiky a plánování tréninkových 

programů pro mužstvo. Coby ředitel klubu 
máte na starosti spoustu dalších věcí. 


Mládežníci: Každý klub v LMA Manager 2002 
si pěstuje vlastní fotbalové naděje. Váš mana- 
žer bude mladé kadety pozorně sledovat 

a bude vás informovat, pokud se v některém 

z nich začne projevovat potenciál pro A tým. Se 
štěstím tak získáte dobré hráče skoro zadarmo. 


Sponzoři: Finanční manažer se hodí k tomu, 
aby za vás vyjednával sponzorské smlouvy 
(jaké logo bude na dresu?) a staral se o to, aby 
reklamní plochy kolem hřiště nezely prázdno- 
tou. Pokud mu to ale nejde příliš od ruky, bude 
možná lepší, když se o to postaráte sami. 


Stadion: Za účelem maximalizace tržeb 

a zvýšení kapacity můžete upgradovat sta- 
dion přidáním více míst na stání a V. I. P. 
boxů, anebo můžete opustit staré hřiště 

a přesunout se do úplně nového sportovní- 
ho stánku pro desítky tisíc návštěvníků. 


k. DBPODGSFiemo 
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Finance: Život v nižších soutěžích může být 
pěkně krušný - peněz je málo. Naštěstí si 
klub může vypůjčit od banky. Tím pádem se 
otevírá cesta k nákupu potřebných hráčů 
nebo k rekonstrukci chátrajícího hřiště. 


Jedna malá lidská 
hlavička, obrovský 
krok pro národ. 


Rio Ferdinand 


England Dm El 


Gary Neville 
mpbeli 
Rio Ferdinand 


Ashley Cole 
Beckham 
Gerrard 


RECENZE 


DIT o 
SELECT 
Seaman LABI BACK | | Eleftheropoulos 
Goumas 

Ouzounidis 
Amanatidis 
Patsatzoglou 
Zagorakis 


M Isartas 


Téhle situaci u nás doma říkáme „držení pinďourů“. 


[IS FRAT oř | 
Sergio Conceicao 
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Další fotbal od Konami. Zkuste si to neplést s jejich A týmem. 


Vydavatel: Konami 
Vývoj: KCE Ósaka 
Na pultech: duben 
Angličtina: 
nepotřebná 

Počet hráčů: 1-4 
Web: www.konami- 
europe.com 

60 Hz: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

Je už asi nošením dříví do 
lesa znovu opakovat, že 
Konami v současnosti pro- 
dukuje dvě řady fotbalových 
her. Zatímco ISS jde cestou 
arkádového fotbalového blb- 
nutí, Pro Evolution Soccer, 
tvořený v tokijském studiu 
Konami, je vynikající simula- 
cí nejpopulárnějšího sportu 
na světě. 


Budeme-li situaci posuzovat v kontextu Pro 

Evolution Socceru, nad nímž dosud všichni 

svorně slintáme, není zcela jasné, proč 

bychom v tuto chvíli měli chtít další fotbalovou 
hru. No, ale pokud rádi hrajete na straně outsiderů, mohlo 
by ISS 2 být něco pro vás. Navíc je to zároveň hra, která 
může oslovit i méně zapáleného virtuálního fotbalistu. 

Zpočátku vypadají skvěle zejména animace kolizí, 
které v každém ohledu přesně odpovídají vašemu konání. 
Zkuste divoce zajet do soupeře kopačkami napřed a jeho 
kariéra se ihned citelně zbrzdí. Získejte míč v poli, rozložte 
soupeřovu obranu rychlými narážečkami a můžete se mu 
nepokrytě zubit do tváře. Za zmínku dále zcela určitě stojí 
komentář. Namísto proudu přihlouplých prohlášení a výkři- 
ků vás dvojice John Champion a Mark Lawrenson opravdu 
zavalí hláškami, které jsou smysluplné a většinou se, světe 
div se, i logicky doplňují. A co víc, velké úsilí bylo tentokrá- 
te věnováno tvorbě realistických modelů všech těch hvězd, 
jako jsou Davids, Kluivert, Seaman nebo Beckham. 

Na druhou stranu je tu několik chyb, které ve vás vyvo- 
lají pocit, že nemáte své hráče plně pod kontrolou. Hra se 
občas rozhodne, že přihrávka mezi soupeři prostě projde, 
a vtu chvíli je v podstatě nemožné jim míč odebrat. Přepí- 
nání mezi hráči je občas takovou menší noční můrou: stisk- 
nete (83 pro přepnutí, ale odezva je bolestně pomalá, 
takže tlačítko stisknete znovu, z čehož ovšem vyplyne pře- 
pnutí dvojí, takže ovládáte úplně jiného hráče, než jste 
původně chtěli. Vcelku znepokojivá je i fyzika míče. V KCE 
zřejmě odmítli vzít v potaz rychlost míče a s úspěchem 
ignorují i vliv hráčovy pozice na sílu střely či přihrávky. 

To znamená, že se tedy jedná o poněkud odlišné 
pojetí fotbalové hry. Akční prvky, stejně jako animace střel 
či repertoár zákroků brankářů jsou typické pro arkádu 
(takřka automatovou). Náboj hry je udržován tendencí 
hnát hráče do útoku a je přiživován jednoduchým systé- 
mem přihrávek. Bohužel, většina šancí se rodí po křížné 
přihrávce nebo po prudké střele, kterou brankář vyrazí 
k vašemu nabíhajícímu kolegovi. 


Hrát s Thuramem v zádech není legrace. Banální vhazování 
se promění v noční můru. 


Nedá se ale říci, že by hra úplně postrádala hloubku. 
Obranná činnost je vcelku na úrovni, pokud zvládnete 
přesné odkopy od vlastní brány. Herní management vám 
umožňuje zvolit si vlastní útočnou strategii, hlasatel na 
stadionu hlasitě vykřikuje jména střelců a góly hostů jsou 
přijímány s tlumenou radostí hrstky věrných fanoušků 
a ironickými pošklebky domácí bandy. 

Celkově tedy /SS 2 není špatným fotbalem. Nicméně 
v Pro Evolution Soccer se můžete taky hnát sebevražedně do 
útoku, ale zároveň máte možnost diktovat tempo hry a rozdě- 
lovat míče podle potřeby. Naše doporučení tedy zní: kupte si 
PES. A pokud ho již máte, tak vězte, že ISS 2 vám akorát na 
pár dní zkazí náladu. ] Lee Hall [překlad Tomáš Smolík] 


--=| 
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Tsartas 
Poursanidis 
Georgatos 
Machlas 
Dabizas 


BELKHHT JEDE 


Má sice svoji vlastní videohru, ale září i na neu- 
trálním území. 


* | MOM 6:29 


EZ 0-0 m 


aonaaanainaknala 


Roh 
Beckham provede kop podle toho, jak mu nastavíte 
výšku, sílu a faleš. 


Trestňák 
Stejně se ovládají i přímé kopy. Zde si můžete zkusit 
napodobit některé jeho památné branky. 


ši 3 


Diamant v uchu se blýská, Victoria se culí v hledišti 
a náš hrdina fňuká jako děcko 


Pozitiva: 

- nádherné a hrozivé 
fauly na soupeře 

- vkusná arkádová 


Negativa: 

- než se pořádně naučíte 
základy, budete 
v důchodu 


Solidní fotbalová hra, 
kterou k životu nepotřebují 
zejména majitelé 

Pro Evolution Socceru. 


paralela k PES - fyzika míče se ukazuje 
jako velmi frustrující 
- přepínání hráčů 
Grafika Parádní animace, ale celek je trochu tmavý. o] 


| Zvuk | Hezké efekty a perfektní komentář. 


Hratelnost | Akce je rychlá, ale ne moc pestrá. 


Životnost | Po zvládnutí hry, vás nebude motivovat. 
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REDCARD 


TURBO 


3D engine je poměrně povedený. Každopádně pro 
potřeby RedCardu vystačí bohatě. 


Ten 


GOAL! 


TVT VÝVÝ. PV 
la 


Vydavatel: Midway 
Výrobce: Midway 
Na pultech: v prodeji 
Počet hráčů: 1-2 
Angličtina: 
nepotřebná 

Web: 
www.midway.com 
60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

RedCard patří do řady her spo- 
lečnosti Midway, která chce 
prezentovat oblíbené sporty 
poněkud odlišně. Patří sem ta- 
ké NHL Hitz 20-02. Od začátku 
šlo o vytvoření velmi arkádovi- 
tého fotbalu, ve kterém by do- 
minovala akce na úkor reality. 
Taktika Midwaye se zatím uka- 
zuje být životaschopnou. 


078 PlayStation.c 
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P TURBO 


Cesta za dokonalým fotbalem je dlouhá 

a většina vývojových týmů míní, že nejdůleži- 

tější ze všeho je realismus. Midway ale s tím- 

to přístupem zásadně nesouhlasí a ideální 
fotbalovou videohru vidí v brutální verzi jihoamerického 
stylu, kdy každý hráč je napůl Maradona a napůl Viktor 
Čistič a všichni kmitají rychlostí přes 100 km/h. 

RedCard je zvláštní - tak trošku fantasy - verzí fotbalu, 
což se projevuje hlavně násilím s míčem i bez něj, chaotic- 
kou hratelností a speciálními pohyby. Přesto jej můžete hrát 
jako normální fotbal plný narážeček, dlouhých pasů a přes- 
ných střel v přátelských zápasech či vyřazovacích tumajích. 
Ale brát RedCard vážně byste neměli. Neplatí zde žádný off- 
side a jste naopak vyzývání, abyste kosili, zkopávali, dávali 
lokty či jinak faulovali, jen abyste získali míč a dali gól. 

Zkuste (ne)přátelské utkání a vyberte si některý 
z mnoha mezinárodních týmů. Zápasy se konají na šesti 
oficiálních stadiónech nadcházejícího mistrovství světa 
v Koreji a Japonsku, jsou zpracovány pěkně 3D, hráči mají 
realistická jména (a někteří i podobu). O komentář se sta- 
rají zkušení profíci z britských TV stanic (BBC a Sky). Na 
akci se díváte z boku (s možnými pěti přibližovacími stupni) 
a vdolních rozích vidíte dva ukazatele. Turbo se vyčerpává 
sprintem, abyste nemohli celý zápas lítat jako šílení. Ener- 
gjí si nabijete i střely či různé zákroky. Zpracování míče na 
hrudi přejde v kop ze vzduchu a použitím energie při střelbě 
vypálíte zdravému rozumu odporující dělovku, efektně pre- 
zentovanou v matrixovském zpomaleném záběru. 

Vedle volného turnaje je připraven ještě World Congu- 
est, ve kterém musíte doslova dobýt svět porážením týmů 
zjednotlivých kontinentů. Každý světadíl má své národní tý- 
my plus jeden „tajemný“ mančaft. V úvodní Austrálii stačí 
jen zdolat domácí Socceroos a v cestě za dobytím Oceánie 
vám stojí už jen fotbaloví „delfini“. Severní Ameriku brání tři 


c *6 PLAYER | 


REDUCHRŮO 


Slovo „kopaná“ se pro tuhle hru hodí náramně! 


Za fauly si 
vysloužíte pochvalu. 


TURRO F; 


ME = JÍ 


hud 


jb P 
Turba máte na rožďávání..., 
to bude zase dělovka, 


TURBO 


p) " + (Zee) 


mužstva a bonusová SWAT jedenáctka, v Asii to je pět týmů 
plus závěreční samurajští bojovníci. Čím dále se dostanete, 
tím více soupeřů vám bude stát v cestě. Nastavitelná obtíž- 


nost a ovládání vám umožní přizpůsobit si hru svému vkusu. 


Kvůli divoké hratelnosti a hektickému násilí RedCard 
záměrně opouští realismus, a je tak při nejmenším výraz- 
ně odlišný od konkurence. Někdy, zvláště ve více hráčích, 
je docela i zábavný. | když jako hra časem ztrácí dech, 
jde o zajímavé zpestření nejpopulárnější kolektivní hry 
planety. [I] Dean Evans [překlad Michael Mlynář] 


VÁLKA SMÍČEM 


Když na každém kontinentu porazíte bránící národní 
týmy, střetnete se nakonec s tajemným finálním 
soupeřem. Proti vám se postupně postaví... 


Delfíni 

Flipper a spol. brání Oceánii na podmořském 
trávníku hopsáním na svých silných ploutvích (které 
používají také při velmi nebezpečných obranných 
zákrocích). 


SWAT 

Po vítězství nad severoamerickými týmy se do vás 
pustí jedenáctka opancéřovaných policistů 

v maskách ze speciálních jednotek. Střetnete se 
s nimi na hřišti, které se zdá být ze skla, 
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Paviáni 


Po úspěšném zápase se samurajskými válečníky 

z východní Asie si v Africe zahrajete proti gangu opic 
s červenými zadky. Hraje se v krásné nížině poblíž 
vodopádu 


Rozmazané nůžky a svištící, ohnivé střely. 


REDCARD 

Pozitiva: Negativa: RedCard je zábavnou a víta- 

- Plná, rychlá, arkádovitá - Ovládání chvílemi nou změnou oproti seriózním 
akce. značně skřípe. fotbalům. Škoda, že nedokáži 

- Můžete kopat nejen - Zpočátku atraktivní zaujmout dlouhodobě. Jako 
do míče. titul se velmi brzy příležitostná kratochvíle: OK. 


- Zábavná ve dvou. obehraje. 


Grafika 


Hezká prezentace, schůdný engine, animace nic moc | 2E 


Zvuk Povedený komentář a dobrá zvuková kulisa 


Hratelnost | Zběsilá akce od začátku do konce 


| Zivotnost | Rozsáhlé herní módy, ale brzy omrzí 


PlayStation. © NEROKT 


Nahánění ptáků k jezeru je 


jednou z bonusových her. 


[NFDITMRESTRO 


Kalhoty do zvonu zakázány. Vstup 


Vydavatel: Eidos 
(Fresh Games) 
Vývoj: SCEI 

Na pultech: v prodeji 
Počet hráčů: 1 

Web: 
www.playfresh.com 
60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

Fresh Games je zajímavá 
nová značka vytvořená pod 
Eidos Interactive speciálně 
proto, aby v Evropě 
vydávala přesně ten typ her, 
který se zatím až dosud 
nehnul z rodných 
japonských ostrovů. Vedle 
Mad Maestro! již vydali Mr. 
Moskeeto (recenze v 
minulém čísle) a chystají 
hru Legia 2. 


V minulém čísle jsme vám přinesli 

recenzi hry Mr. Moskeeto, která měla 

být původně určena pouze pro japonský 

trh, ale díky aktivitě firmy Fresh Games 
máme možnost zahrát si ji i v Evropě. Naprosto 
stejný osud potkal díky téže firmě i další - řekněme 
poněkud zvláštní - hru s názvem Mad Maestro! (na 
japonském trhu Bravo Music). Hra vás staví do role 
Simona Rattleho, dirigenta vážné hudby, který 
najímá hudebníky do svého orchestru, aby 
zachránil místní radnici před demolicí. 

Nyní se tedy tento šílený mistr vydává i naším 
směrem, přičemž se řadí do současného proudu 
inovativních, rytmicky akčních her (Rez, Space 
Channel 5, Gitaroo Man, Freguency). Mad Maestro! 
chytře využívá analogových funkcí Dual Shocku 2, 
aby pracoval s intuitivním modelem ovládání, 
založeným na dobře známém systému příkazů. 

Účelem je bezchybně dirigovat klasická díla (od 
Bizeta po Čajkovského). Dosáhnete toho přesným 
tisknutím požadovaných tlačítek, která se po 
obrazovce valí jako kulečníkové koule ve směru 
hodinových ručiček mezi jakýmisi checkpointy. Tato 
místa také barvou indikují, jak silně se má dané 
tlačítko stisknout, a zároveň naznačují, jak tiše 
(piano) nebo nahlas (forte) se má daná pasáž hrát. 
Dále využijete i směrové šipky (tím dáváte pokyny 
různým částem orchestru) a k navigaci přispěje i 
hvězda, jež vám naznačuje, že dané tlačítko 
musíte stisknout dříve, než „doletí“ k dalšímu 
checkpointu. A teď si představte, že tohle všechno 
musíte zvládat při tónech třeba Korsakovova Letu 
čmeláka. Vcelku obtížné, ale skutečně návykové. 

Na váš úspěch či nezdar čile reaguje takzvaný 
Tension Meter. Dosažení horní meze je odměněno 


Zrovna když dirigujete, začne za vámi někdo šaškovat. 


uze ve smokingu! 
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MAD MAESTRO! 


PIANO, 


PIANISSIMO 


Jak se v Mad Maestru dobrat 
k bonusům? 


Ne vždy vás čekají ovace. 


4. Bravo! Pokud hrajete s citem, 
nasbíráte dost Bravo bodů, aby se 
spustily... 


Tento sympatický lev je 
významným členem vašeho 
ansámblu. 


* M 


2. ...“černé trojúhelníky“! V této herní 
fázi se nemusíte nijak zvlášť starat 

o sílu stisků tlačítek. Díky tomu máte 
větší šanci dospět ke... 


. „„“smíšenému modu“! Hudba 
v dané fázi bude obohacena o nové 
tóny. Držte se stále dobře i zde 

a dospějete do stadia... 


Bravo Angelem, který obohatí skladbu a zbaví vás 3 
nutností dbát na sílu stisku tlačítek. Vypadnete-li na 
delší dobu z rytmu, přivítá vás Baaad Devil. Pokud 
dokončíte kus na tomto místě nebo, pokud váš 
Tension Meter bude po konci skladby prázdný, 
docela kvalitně vyhoříte. Dění na obrazovce po celou 
dobu odpovídá vašemu dokonalému smyslu pro 
harmonii, případně vaší motorické neschopnosti — 
promeškáte-li takt, atmosféra znatelně potemní. 

Za své výkony budete dostávat různá 
ohodnocení. Režim Story je možné dokončit za tři 
hodiny, pokud se s hrou pořádně poperete, s 
hodnocením D nebo C, ale minete tím značnou 
část šarmu této hry a kolem bonusů jen 
proběhnete. Dobrá hodnocení mohou odemknout 
celkem 35 dalších melodií a 10 nápaditých 
miniher. V těchto hříčkách budete kupříkladu 
likvidovat duchy nebo závodit s kačery z 
hračkářství. Navíc hra nabízí ještě režim Freeplay s 
rozšířenými nastaveními (zkuste dirigovat třeba jen 
zpaměti!), zjednodušený mód pro děti a také Music 
Room, kde si můžete kteroukoliv z odemknutých 
skladeb přehrát na virtuálním jukeboxu. 

Mad Maestro! je dobře navržená, rozkošně 
provedená a zábavná hra. Chybějící multiplayer 
je pochopitelný už jen proto, že hlavní hrdina je 
dirigent. Bohužel je však tento titul hodně 
krátkodobou záležitostí. Nicméně i tak je vítaným 
přírůstkem do rytmicko-taneční rodiny her. 

O Paul Fitzpatrick (překlad Michael Mlynář) 


4. ...bonusové hry! Výborně, ale 
pokud ji chcete mít otevřenou 
napořád, musíte ji dohrát. Jestliže to 
pokazíte, musíte úplně na začátek. 


Ke klasické hudbě 
patří i velmi klasické 
pozadí. 


MAD MAESTRO! 
Pozitiva: Negativa: Díky inovujícímu využití 
- něco nového - pro někoho příliš analogových tlačítek na Dual 
- japonský anime styl pozitivní Shocku 2 a dobrým 
- vážná hudba působí svěže | -kdo má hudební hluch, | možnostem nastavení tato 
pohoří hra určitě nezapadne. 
- krátký dech Příjemné rozšíření žánru. 


| wonder what sort of show they re going to put on! 


Grafika | Záměrně komiksová, ale příjemná. 
Zvuk | Mohutné ztvárnění syntetické klasiky. 
Hratelnost | Prostý systém, ale velmi chytlavý. 
Životnost | Krátký hlavní mód, byť je co odemykat. 
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Životnost zvyšují minihry. 
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nEkNZE 


GITAROO MAN 


U1 romanticky 
a bez šťávy. 


Vydavatel: THO 
Vývoj: KOEI 

Na pultech: 24. května 
Počet hráčů: 1-4 
Angličtina: průměrná 
Web: 
www.koeigames.com 
60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 
Periferie: MultiTap 


Rekapitulace 

KOEI je v Japonsku velmi 
aktivní firma, která na 
Západ exportuje jen zlomek 
své tvorby. Prostřednictvím 
vydavatelů, jako je Midas 
nebo THO, vyšly v Evropě 
pro PS2 tituly jako Dynasty 
Warriors 2, Dynasty 
Warriors 3 a Kessen II. To, 
že se do této vybrané 
společnosti zařadila i hra 
Gitaroo Man, je milým přek- 
vapením 


Dobré načasování má 
pro vývoj vašeho skore 
blahodárný účinek. 
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4; řádně přitvrdí“ > 


0 Smědé k 
Když ČP 4 


do rytmu, U1% 


* 


Nejtěžší 
Jsou rychlé 


Nezdálo se vůbec pravděpodobné, že by- 
chom se dočkali PAL konverze této kytarové 
mýdlové opery. Vždyť Japonci mají nás Evro- 
pany za šedivou masu konzervativních za- 
chmuřenců bez špetky smyslu pro jejich specifický humor. 
Upřímně, nejsou tak daleko od pravdy. Například příběh 
a ztvárnění Gitaroo Mana nejsou pro našince zrovna dva- 
krát smysluplné. Hudební kreslený film v zářivých barvách 
radioaktivního odpadu je namluven pištivými hlasy připo- 
mínajícími pokémony a vypráví šílenou pohádku o chlapci 
jménem U1 a jeho úsilí dokázat všem, že není takový lem- 
pl, jakým se na první pohled jeví být. Jeho druhým nejlep- 
ším přítelem je mluvící pes. Nejdůvěrnější vztah pak má 
s kouzelnou kytarou, s jejíž pomocí se proměňuje ve ves- 
mírného rockera v bílo-oranžových šatech z umělé hmoty. 
To je jistě tajný sen každého druhé z nás, nebo ne? 

Tak či onak, díky odvaze vydavatele THO a také díky díl- 
čím úspěchům, které rytmické akce přece jen v Evropě za- 
znamenaly, máme šanci si tenhle sen prožít na vlastní kůži. 

Zjednodušený notový záznam prochází centrálním bo- 
dem na herní obrazovce. Je na hráči, aby ovládal tok hudby 
pomocí levé analogové páčky. Tu a tam se na záznamu ob- 
jeví zvýrazněné místo, které je nutné v okamžiku, kdy pro- 
chází ústředním bodem, aktivovat stisknutím ©). Tak hraje 
U1 na svou kytaru. Po většinu doby hraní tedy usměrňujete 
hudbu dvouprstým ovládáním, což poskytuje dokonalý po- 
cit simulace kytarové hry, 

Ovšem ne v celé délce jednotlivých skladeb má kytara 
hlavní slovo. V předehrách a mezihrách narazíte na dnes již 
tradiční multitlačítkové ovládání ve stylu PaRappy. To by- 
chom měli hratelnost Gitaroo Mana v kostce. Nutno podo- 
tknout, že ne vždy to je tak jednoduché, jak by se mohlo 
z výše uvedených vět zdát. Vyšší obtížnost na druhou stra- 
nu poskytuje hře životnost, která tak zoufale scházela dru- 
hému dílu PaRappy. Ale nejen obtížností má Gitaroo Man 
tužší kořínek než konkurence. Celou hrou křižují rozmanité 
příležitosti k odemykání a sbírání bonusů. | motivace k do- 
sažení špičkových hodnocení je tak mnohem vyšší. 

Gitaroo Man také myslí na to, aby neupadl do jedno- 
tvárosti. Jeho dvanáctisongový soundtrack poskytuje nej- 
vyšší možnou žánrovou pestrost. První skladba odkazuje 
na dekadentní pop z 80. let, zatímco hned ta druhá nás 
přenese do hudební současnosti s vesmírně pojatým 
techno metalem. Třetí skladbou je saxofonové blues, čtvr- 


1 | začátek 


rockové opery. 


-l 


E « * Tento mužvám | 
(C7) n *chce-vzít kytařoo 4 


tá reflektuje taneční drum and bassové trendy a pátá je 
geniálně aranžovaným náměsíčným dubem. Dál to pokra- 
čuje podobně: koncertní rock, šíleně hlučný noise metal, 
akustická romantika, latina s rumbakoulemi atd. Je skoro 
vyloučené, aby si některý hráč, ať už má jakýkoli vkus, ne- 
našel tu svoji. A ti s otevřenou myslí se budou náramně 
bavit u každého jednotlivého songu, zvláště v kombinaci 
s nápaditým vizuálním ztvárněním pozadí. 

Multiplayer umožňuje duel čtyř virtuosů pomocí Multi- 
Tapu, nutno však dodat, že Gitaroo Man není v pravém 


slova smyslu party hra, zejména proto, že extrémně zvýraz- 


ňuje kvalitativní rozdíly mezi zkušenými a začátečníky. 
Přesto je tato možnost chvályhodná, a navíc extrémně zá- 
bavná, pokud se podaří sestavit vyrovnanou partu hráčů. 
Ještě pár slov k evropské konverzi: hra má fullscreen, 
stabilní framerate a vynikající překlad, který zachovává přes- 
nou dávku dálnovýchodní exotiky. Čili samá pozitiva. Jinými 


slovy, tuto hru si můžeme zahrát ve stejné kvalitě jako majite- 


lé japonského originálu: jako dokonale ulítlou, vizuálně agre- 
sivní a vysoce zábavnou (a náročnou) rytmickou akci první 
kategorie. [1 Ste Curran [překlad Farid Starman] 


——-—=— a . 


An alien who 
is the object of 
Gitaroo Man's 

desire. A little 

flaky if you ask 
me. [ don't guite 
got the appeal. 


- zpestřuje katalog PS2 her 


GITAROO MAN 

Pozitiva: Negativa: Každý hráč by měl alespoň 

- motivující a zábavná - je to „pouze“ Jednou za rok zkusit něco 
zároveň rytmická akce výrazně jiného. V této 

- odreagování od - pro někoho bude kategorii najdete jen málo 
rozsáhlejších her nad jeho síly. her a Gitaroo Man patří mezi 


nejlepší z nich. 


Grafika Muzikál v cukrovinkách. a7 
Zvuk Lepší být nemohl. L 

Hratelnost | Zajímavější, než se zdá. az 
Životnost | Velmi těžká hra a motivace k zopakování. 27 
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Yaaaaah! HE-HHHELLLP! -M £ 
Monsters! HUGE FLOATING EYES! 


Please... Please 


Vydavatel: Ubi Soft 
Vývoj: Game Arts 
Počet hráčů: 1 

Na pultech: v prodeji 
Angličtina: náročná 
Web: 
www.ubisoft.co.uk 
60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

Grandia II je pokračováním pů- 
vodního hitu z PSone a zároveň 
konverzí té samé Grandie II, kte- 
rá se objevila na Dreamcastu. 
Zpětným pohledem zjistíme, že 
se toho ale vzhledem k originálu 
moc nezměnilo, ať užjde o hra- 
telnost, bojový systém (časový 
element) nebo grafické zpraco- 
vání (roztomilé izometrické 3D). 
Na PSone by to určitě byla pec- 
ka, ale pro PS2 tato hra přece 
jen již notně technologicky zao- 
stává. 


„Při tomhle náporu monstěr 
„by se asi bál leckdo. * 


! em 


Kdy se obyvatelé fantasy světa konečně pou- 
čí? Po finální bitvě mezi Dobrem a Zlem opět 
dostatečně nezabezpečili ostatky padnuvšího 
zlořádu ve slepé víře v nemožnost jeho opě- 
tovného oživení. Zlo se ovšem vždycky vrátí. Grandia II vám 
opět bude vyprávět jeden prudce předvídatelný fantasy pří- 
běh, jehož hlavní hrdina Ryudo (nesmí chybět zamlžená mi- 
nulost) je vybaven standardním mečem. Je najat jako do- 
provod mladé dívky Eleny, která v sobě nosí hrůzné alter- 
ego, do katedrály v Granasu, kde jí svítá naděje na očistu. 
Většina RPGček se snaží nabídnout něco nového 
a Grandia II samozřejmě není výjimkou. Na druhou stranu 
ale i takový kolos jako Final Fantasy X je staré dobré RPG 
v novějším kabátě a s několika drobnými vylepšeními. 
Vše se motá kolem ohnivých, vodních, vzdušných či ledo- 
vých kouzel, kouzel urychlujících, léčivých nebo jedova- 
tých. Originalita tudíž značně trpí. Ačkoliv se tedy Grandia 
I drží zajetých RPG standardů (průzkum, tahové souboje, 
vylepšování kouzel, předměty, rozhovory), snaží se je pre- 
zentovat v poněkud neotřelejší formě. 
Začátečníci jistě ocení možnost volby pseudo real-ti- 
me plynutí soubojů. Ty se ale zároveň dokázaly dostatečně 


Krajinka vypadá 
idylicky, zlo je totiž 
fikaně schováno. 


re, jem | 


Pseudo real-time bojový systém 
je občas docela zběsilý. 


odlišit od klasiky používané ve FF, takže opravdu zaujmou. 
Pořadí v boji je určováno časovým ukazatelem a jednotlivé 
postavy jsou reprezentovány ikonami. Jak boj postupuje, 
pohybují se ikonky podle toho, jak na ně přichází řada. 

Tato hra vám dává možnost vyvíjet některé postavy 
rychleji než jiné. Namísto spřízněnosti různých druhů ma- 
gie s danými postavami se zde kouzla skladují uvnitř ja- 
kýchsi vajíček (Mana Eggs), která lze v případě potřeby 
přesouvat mezi postavami. Po vítězné bitvě získáváte ved- 
le zkušenostních bodů i zlato, magické mince a mince 
speciální. Zlato slouží jako platidlo za lepší zbraně či léči- 
va, pomocí speciálních mincí se učíte nové pohyby a min- 
ce magické zvyšují účinnost kouzel. 

Místní grafika je vcelku roztomilá a hýří komiksovou 
náladou. Dění sledujete z izometrického pohledu a ocenit 
je potřeba i plně rotující kameru. Nepřátelé jsou vidět dale- 
ko dopředu, takže se jim můžete vyhnout nebo se nená- 
padně přiblížit zezadu a patřičně toho využít. Celkově vás 
ale Grandia II příliš nenadchne. Jistě, má dobrý bojový 
systém, a když dáte hře šanci (řekněme tři hodiny), odmě- 
ní vás několika zajímavými souboji. Ovšem celá hra je až 
neuvěřitelně zdlouhavá a monotónní. Je sice poměrně dob- 
ře hratelná, ale nikdy asi vážněji nepodnítí vaši představí- 
vost, což je v době existence FFX zcela jasný handicap. 

I Dean Evans [překlad: Michael Mlynář] 


RELENZE 


Big Foot 
Tor 566/750 


ACTION 
Attack' 


© 


Coins EXP Pts 


Special Goins 


Magic Coins 
m. Gold 


a 


S 


“ 


EXP Pts. 2814, 
(Next Ly 250 


Special! Gojns 1 


— — 
GRANDIA II 

L == 
Pozitiva: Negativa: Zcela tradiční RPG. Dlouhá 
- Pokus o odlišné RPG. - Zastaralá grafika. hra s nepovedenou grafikou, 
- Co chybí na kráse, - Nudný příběh. zajímavé souboje, ale celé je 


vyvažuje délka. 


to hodně monotónní. 


Grafika | S nadsázkou: jako lepší hra pro PSone 


Zvuk | Klasické RPGčkové hřmění 


Hratelnost | Zkoumej, bojuj, buduj postavy... 


Životnost |Na velikosti občas nezáleží. 
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RLE E= 


MIKE TYSON HEAVYWEIGHT BOXING 


MKETIJSON | E 


ROUND 01 


KA 


STVOŘTE SRANRŘE 


Široká nabídka možností umožňuje vytvořit si boxera, který bude vypadat jako 
psychopat (což je celkem realistické). 


Režim Create umožňuje například nastavit tvar hlavy (což zahrnuje kupříkladu pokles- 
lou bradu nebo vystouplé obočí). Kromě toho můžete upravit i vnitřní stránku boxera, 
včetně obskurních elementů, jako je dispozice (od neutrálního po šílence). Bohužel tu 
ale není žádná tělocvična, takže nelze nijak vylepšit schopnosti vašeho výtvoru. 


že 


Anthony Worrell Thompson 
dává ochutnat svoji „roládu“. 


Bi5o 
9 
c > 


k. 


HEHVILULECGHTBOXNG 


V této hře není: žvýkání uší, hryzání lýtek a na začátku ani žádný Tyson... 


© 


Vydavatel: 
Codemasters 

Vývoj: Codemasters 
Počet hráčů: 1-2 

Na pultech: v prodeji 
Angličtina: nenáročná 
Web: www.codemas- 
ters.com/mthb 

60 Hz mód: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 


Jde o pokračování prokletého ti- 


tulu Prince Naseem Boxing, kte- 
rý vyšel na konci roku 2000 pro 
PSone. Prince Naseem po dlou- 
hých odkladech vyšel coby prů- 
měrná a převážně nezáživná 
hra. Na druhou stranu položila 
slušný základ pro mnohem vyvi- 
nutější hru Mike Tyson Heavy- 
weight Boxing. 


Nikdy se boxerovi nemíchejte do 
vzhledu jeho trenýrek, nebo 
špatně skončíte. 


Napínavý souboj, kdo koho políbí 
jako první. 
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Podle názvu hry by člověk čekal, že vele- 
slavný Mike Tyson na něj vyskočí hned 

z první obrazovky. Ovšem ve skutečnosti si 
ho z přítomných 17 boxerů zpřístupníte až 
jako úplně posledního. Jinými slovy, jestliže nejste dost 
trpěliví na to, abyste se probojovali hlavním módem Title 
Belt až na konec, tak si za „největšího hajzla na světě“ 
(Tysonova vlastní slova!) ani nezahrajete. Je to úžasný 
důkaz vývojářské arogance a také něco, co může zkazit 
první dojem Tysonovým fanouškům (skutečně existují), 
což by byla vážně škoda, protože jinak lze o hře říci hod- 
ně pozitivního. 

Stejně jako Prince Naseem Boxing mixuje i MTHB si- 
mulační styl z Knockout Kings s arkádovitou hratelností 
ala Ready 2 Rumble. Jinými slovy hra balancuje na tenké 
hraně mezi realismem a ovladatelností přístupnou pro 
můžete zpřístupnit spoustu tajných postav a dalších her- 
ních módů - zkrátka abyste klasicky byli za svůj postup 
stále odměňování. Hra vás vtahuje i pomocí pečlivě na- 
stavené obtížnostní křivky. Zpočátku stačí bezhlavé mač- 
kání tlačítek, později začne hrát prim taktika a dokonalé 
načasování. 

MTHB je jednou z mála her, které využívají všechna 
tlačítka na joypadu - včetně jinak převážně opomíjeného 
Selectu - nicméně velmi intuitivním způsobem, takže má- 
lokomu by to mělo dělat potíže. Po pár kolech oťukávání, 
háků a zvedáků budete mít pocit, že jste se s boxerskými 
rukavicemi narodili. Pro rozpracování akce má každý zá- 
pasník dva ukazatele. Horní je tradiční energie, když se vy- 
čerpá, váš rohovník se pomalu skácí na podlahu ringu. 
Pokud se tak stane, je nutné začít zběsile mačkat tlačítka 
joypadu, aby se váš borec zvedl dříve, než rozhodčí (který 
tajemně mizí z obrazovky a zase se objevuje) napočítá 
do..., však sami víte. Druhý indikátor značí sílu úderu. Po- 
kud vyšlete během krátké chvíle hodně úderů, energie ra- 
pidně poklesne, takže další údery budou slabé. Je to do- 
cela jednoduchý, ale efektivní způsob, jak zajistit realitě se 
blížící míru taktizování při boji. 


NARRISOM 


Každý z boxerů má svůj styl, u někoho to je patrné tro- 
chu více, u jiného nepříliš. Takže vás ani nic nenutí střídat 
boxery a spíše si prostě jednoho vyberete a s ním zůsta- 
nete až do konce. Mimoto je zdejší nabídka dost nevýraz- 
ná, protože se snad každý známý boxer - od Lennox Lewi- 
se k Muhammadu Ali - upsal EA pro jejich Knockout 
Kings. Samozřejmě to nemá vliv na hratelnost, ale kromě 
Tysona, kterého si i přes jméno na krabici hned tak neuži- 
jete, je to s hvězdami hodně na pováženou. Mezi relativně 
nejznámější borce patří Audley Harrison, Tim Witherspoon 
a Larry Holmes, kteří se v ringu objevují po boku boxerů, 
jejichž jména zná jen opravdový fanda tohoto sportu. 

Tak nebo tak, leckomu stačí už to, že může soupeře 
pořádně zvalchovat, čehož lze docílit hned v několika mó- 
dech. Vedle zmíněného Title Beltu a exhibice pro 1-2 hrá- 
če se nabízí třeba Speed Boxing (kdy musíte během pěti 
minut knockoutovat co nejvíce protivníků), trénink či mož- 
nost vytvořit si vlastního boxera. 

Mike Tyson Heavyweight Boxing je docela povedenou 
kombinací nevážného pojetí Ready 2 Rumble a propracova- 
ného bojového systému. Slabá nabídka zápasníků a slabá 
úvodní nabídka vůbec to malinko sráží dolů, ale i tak zůstá- 
vá povedeným a zábavným boxem. [I Oliver Hurley 
[překlad Tomáš Smolík] 


NARRISON 


— 
MIKE TYSON HEAVYWEIGHT BOXING 


Pozitiva: 


Příznivci zápasů nebudou 


- Jednoduchý přitom - Nemůžete hrát zklamáni, ovšem nutnost 
propracovaný bojový od začátku za Tysona. náročného odemykání Tysona 
systém - Po čase trochu stereotypní. | jakožto hlavního taháku hry..., 


- Ve srovnání s konkurencí | toje slušná podpásovka. 
jsou, až na Tysona, 


zdejší boxeři nýmandi. 


- Spousta dílčích úkolů 
- Atmosféra zápasů 


Grafika Parádní modely postav 
Zvuk Skuhrání (boxeři) a sadistický jásot (dav) 
Hratelnost | Solidní a poměrně pestrý bojový systém 


PlayStation © NEROKT 


Životnost | Trpělivost přináší růže (Tysona). 


nastavitelné, ale nemají vliv. 


Sparring je 
dostat přes hubu, a navíc zadarmo. 


Audley Harrison se snaží ignorovat toho 
provokatéra v bílém tričku. 


da, jak 


Botha zkouší 
zmást soupeře 
levitací. 


Vydavatel: Jester 
Interactive 

Vývoj: Jester 
Interactive 

Počet hráčů: 1 - 2 
Datum vydání: 

v prodej 
Angličtina: 
nepotřebná 

Web: www.jesterinter- 
active.co.uk 

60 Hz: ano 
Widescreen: ano 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

Jester Interactive jsou 

známí jako tvůrci MTV 
Music Genaratoru. Zatímco 
ovšem tento titul představu- 
je inovaci a mimořádnou 
kvalitu, zdá se jejich rozhod- 
nutí zakoupit licenci na ser- 
iál závodů třídy Super Truck 
poněkud nedotažené. 
Jedná se jistě o mezeru na 
trhu, ale mdlá interpretace 
nemá nejmenší šanci 
oslovit kupující. 


Na dlouhých 
rovinkách se 
díkybohu 
nemusí 
zatáčet, takže 
vás nenaštve 
podivné 
ovládání. 


Jelen letěl jetelem, jelen letěl jete- 
lem. Asi nic nedokáže naštvat víc než 
šestiletý skautík, který stále dokola 
omílá tenhle jazykolam, zrovna když 
jste za deštivého odpoledne nacpáni v tramvaji 
loudající se v dopravní zácpě. Vlastně možná do- 
káže: tahle hra. Každopádně se jedná o jednu 
z nejnudnějších a nejmonotónnějších her pro 
PS2 za poslední měsíce. Nemáme nic proti jízdě 
kamionem, ale to při tvorbě tohoto kousku sku- 
tečně nikoho nenapadlo, že jízda pomalým truc- 
kem na mosteckém velodromu není to samé 
jako šílenství, které můžete zažít uvnitř F355 na 
Monze? Nákladáky logicky jezdí pomaleji než 
většina ostatních aut, proto je pro tuto hru život- 
ně důležité využít zajímavější specifika, třeba 
odlišnosti v řízení. Jenže právě v tomto bodě 
Jester Interactive totálně pohořeli. 

Řízení vozů rozhodně nelze označit za sofis- 
tikované dílo. Na první pohled vypadá slibně vý- 
běr ze tří módů (Race, Drift a User), které však 
pouze určují úhel otočení volantem, při kterém 
dostanete smyk. Při nastavení Race budete mu- 
set brzdit nejdříve, ale získáte výhodu vcelku 
stabilního chování trucku. Pokud si zvolíte Drift, 
budete si připadat jako ve zpomaleném Ridge 
Raceru. Podobně jako v dalších závodních 
hrách, i zde je celá řada nejrůznějších voleb, na- 
příklad typ vozítka (vcelku očekávaně mají ně- 
která vyšší top-speed a horší ovládání, zatímco 


Hra vykresluje i velmi vzdálené prostředí. To by bylo něco pro doktora z filmu 
Vesničko má středisková. | ta rychlost jízdy by odpovídala. 


Agresivní styl vede 
k černé vlajce. 


jiná třeba dobré zrychlení v kombinaci s nižší 
maximální rychlostí) nebo automatické či manu- 
ální řazení. Ovšem i když postupně odemknete 
ty nejlepší vozy, celková utahanost hry nezmizí. 

Grafika je veskrze účelná a framerate adekvát- 
ně rychlý (pouze zřídka se lehce zpomaluje). Na vo- 
zech se projevuje případné poškození a je fajn sle- 
dovat nevynucené chyby ostatních závodníků. Po- 
chlubit by se Super Trucks mohly několika druhy 
efektů počasí, kdyby nešlo jen o předpočítané vzor- 
ce, které „slouží“ pouze k dalšímu zpomalení hry. 

Pokud jde o strukturu hry, ani zde se není čím 
chlubit. Mód Arcade je přítomen. Stejně tak mód 
Championship. Dokonce i split-screen pro dva 
hráče. V Arcade jezdíte s čím dál těsnějším časo- 
vým limitem mezi checkpointy, zatímco v Champi- 
onship na vás čeká řada stále těžších závodů. No 
a to je zhruba vše. 

Doufáme, že jste již o Super Trucks získali 
dostatečně děsivou představu. Má všechno, co 
byste od videohry čekali, ale všechno je to jaksi 
bez duše, nemastné neslané. Absence jakékoli 
ambice zaujmout je zničující a vzrušení, které 
byste mohli očekávat od řízení supersilných ta- 
hačů, vzalo za své díky naprosto bezbarvému 
hernímu designu. To vše má pro beztak průměr- 
ný titul zničující důsledky. Snad jen nejzapále- 
nější fandy mistrovství Evropy trucků by tato 
hra mohla lehce zaujmout. 

[I Mark Walbank [překlad Michael Mlynář] 


Fr 


SUPER TRUCKS 


— 2m 
SUPER TRUCKS 

pe = 
Pozitiva: Negativa: 
- převážně neškodná - postrádá jiskru 
- trucky tu ještě nebyly - šílené ovládání 


- urážka řemesla 
herního designéra 


- existují ještě nudnější hry 


Grafika Hýbe se, nekouše se, nepřekáží. 


Pořádná simulace trucků by 
byla vítána. Toto arkádové 
pojetí postrádá hloubku 

a přitom nenabízí ani zábavu. 
Velmi unavující. 


Zvuk | Vreálu řvou trucky asi jinak. 


Hratelnost Dobrá na uspání. 


Životnost | Zaujme pouze masochisty. 
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Každý pořádný tirák má na 
PlayStation.C NEROKT palubě rádio. 
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PRO RALLY 2002 


Vítejte do světa rallye. Nabídka povrchů 
zahrnuje prašné cesty..., 


dobu ve smyku... 


Na tachometru 108 a 50 metrů 
do zatáčky obtížnosti 3, Situace, 
kterou v této hře sotva zvládnete, 


RO RHS ode 


Od této hry žá 


Vydavatel: Ubi Soft 


Vývoj: Ubi Soft 


Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: květen 


Angličtina: 
nepotřebná 


Web: www.ubi.com 


60 Hz: ne 
Widescreen: ne 


Surround zvuk: ne 


Periférie: force- 
feedback volant 
(Logitech) 


Rekapitulace 


Ubi Soft investoval poměrně 
velkou energii do vývoje původ- 
ní PC verze hry Pro Rally 2001. 
Jenže to, co loni představovalo 
excelentní ovládání a grafiku 
na PC, působí nyní při pokusu 
o konverzi pro potřeby PS2 ja- 
ko zastaralé a nevyladěné. 


084 PlayStation.c 


Vzpomínáte si ještě na dobu, kdy v obcho- 
X dech nebyly v podstatě žádné rallye hry? Na 
vrcholu oblíbenosti byly tehdy formule a růz- 
né pokusy o klonování Ridge Raceru. Hry vy- 
značující se zablácenými auty se ztěžka pokoušely nakop- 
nout motory. Kdo by si tehdy pomyslel, že časem zaberou 
pořádný díl trhu se závodními videohrami? Hodně se změ- 
nilo vydáním hry Colin McRae Rally, která před čtyřmi lety 
dokázala zpopularizovat tento sub-žánr. Od té doby se na 
pultech každoročně objevují minimálně tři další tituly. Pro 
Rally 2002 je nejnovějším přírůstkem do rodiny oficiálně li- 
cencovaných rallye závodů. Jenže při současné konkurenci 
by hra tohoto typu měla nabídnout mnohem více než jen 
mechanické posouvání se od jedné erzety ke druhé. 
Dobré ovládání je za všech okolností to nejdůležitější. 
U rallye musíte doslova cítit trakci a přilnavost na různých 
površích, jinak máte po náladě. Bohužel u Pro Rally 2002 
se v tomto ohledu projevují naprosto fatální závady. Fyzika 
gripu je naprogramována velmi podivným způsobem: bláto 
klouže o něco více než asfalt, led je zrádnější než voda, ještě 
aby ne. Tím to však začíná i končí. Nikdo si nedal tu práci, 
aby zohlednil momentální interakce vozu s povrchem, a tak 
zcela chybí zpětná odezva jízdy a jemné nuance řízení, na 


které jsme si rádi zvykli v Gran Turismu nebo Colinovi. 

Na začátku hry, abyste se vůbec kvalifikovali do režimu 
Championship, musíte absolvovat zkušební testy. Je jasné, 
kde tvůrci čerpali inspiraci, což by nebylo samo o sobě na 
pováženou, kdyby alespoň kopírovali poctivě a dodali tomu- 
to entreé alespoň polovinu hloubky a zábavnosti testů z Gran 
Turisma. Zdejší autoškola vyučuje tak svévolně a nanicovatě, 
že vás stejně nic nenaučí. Bylo by rozhodně lepší nechat hrá- 
če, ať se s ovládáním sžívá rovnou v módu Championship. 


„„hrubozrnný písek, na němž budete celou 


„..2 náš nejoblíbenější přičmoudlý písek 
obohacený skopovým trusem. 


Stopařů si v žádném případě nevšímejte, 
ani kdyby vám někdo z nich skočil pod 
kola. Haste si to rovnou do cíle. 


Sám kovboj v prérií... 


né závodní orgie nečekejte. Vychází dřív, aby se vyhnula drtivé konkurenci. 


Na obranu je ovšem třeba říci, že Pro Rally 2002 je 
technicky slušně zvládnutá hra. Nedochází ke zpomalová- 
ní frameratu, grafika působí solidně (byť by mohla být 
pestřejší) a na stranu plusů bychom také mohli zařadit 
všemožná nastavení. Počasí je ztvárněno přesvědčivě, 
pneumatiky se dají měnit podle potřeb a mezi rychlostní- 
mi zkouškami lze provádět opravy. To jsou ovšem věci, 
které by měly pro každou rallye hru představovat nezbytné 
minimum, tedy pokud chce uspět na nebezpečně houst- 
noucím trhu. 

0 něco více potěšení by ve hře mohli najít méně ná- 
roční závodníci, kteří vyhledávají společnost dalších (vir- 
tuálních či reálných) jezdců na trati. Mód Arcade, který 
přesně tuto volbu nabízí, je totiž proveden celkem solid- 
ně. Vážnější zájemce se sluší varovat. Zpočátku vám 
snad bude stačit objevování nových tratí a testování růz- 
ných nastavení. Ale dříve nebo později (spíše dříve) zjis- 
títe, že Pro Rally 2002 je zosobněná průměrnost. 

Mark Walbank [překlad Michael Mlynář] 


PRO RALLY 2002 


gl 
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Pozitiva: Negativa: 
- Slušný režim Arcade - Postrádá vzrušení 
- Dobré možnosti nastavení a napětí. 
- Příliš zjednodušené 
řízení. 


- Do konce roku 
vyjde řada lepších 


Grafika | Spíš funkční než hezká 


Volba pneumatik 
je klíčem k úspěchu. 


RUTOŠKOLA 


Pro Rally 2002 obsahuje povinnou autoškolu. Bude- 
te muset podstoupit martyrium všech testů, než se 
vám vůbec zpřístupní hlavní režim. Bohužel to není 
moc velká legrace, spíše utrpení a vypadá to zhruba 
takhle: 


global 


I 


1. Děsivě nudné menu informuje o tom, co vás čeká, 
Bohužel ani samotné testy vás zvlášť nepobaví. 
Připravte se na nácvik jízdy v mokru nebo na 
„studium“ jízdy zatáčkami přes ruční brzdu. 


2. Zde dostáváte příležitost kroutit se mezi barely. 
Není to špatný námět na minihru, ale normálně 
zaměstnaný člověk to bude chtít přeskočit a jít už 
konečně pořádně závodit. 


3. Pokud se sebenepatrněji dotknete barelu, z testu 
propadnete. Po stisku © se ovšem dostanete zpět 
do menu a začne nové kolo zdlouhavých loadingů. 


Pokud nejste vyloženě 
netrpěliví nebo neškudlíte 
každou kačku (jde o budge- 
tovou hru), tak si rozhodně 
ještě počkejte. Bude líp. 


Zvuk | Nevýrazné zvuky motorů 


Hratelnost | Přinejlepším průměrná 


Životnost | Vcelku dost módů a sezón 


PlayStation © NEROKT 


Slunce praží: jistě, sluneční svit není kdovíjak revoluční efekt, ale když 


vypadá dobře, dokáže potěšit závodnickou duši. 
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Tratě jsou plé zrádných 


a těžkých zatáček. 


Vydavatel: Virgin 
Interactive 

Vývoj: Smartdog 
Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: v prodeji 
Angličtina: 
nepotřebná 

Web: www.virginin- 
teractive.co.uk 

60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ano 


Rekapitulace 

Firma Smartdog byla založena 

v roce 1995 a prostřednictvím ti- 
tulů Tennis Arena a All-Star Ten- 
nis masově rozšířila na konzolích 
tenis, Downforce je jejich prvním 


projektem pro PS2 a spojuje prv- 


ky Ridge Racera, Bumoutu a Si- 
mulací F1, přičemž cílem bylo vy- 
tvořit jakousi extrémní závodní 
hru. 


API 3890 


(kb 


Těžko si představit přímočařejší závodní hru než 
Downforce. Vyznačuje se silně arkádovými prv- 
ky a stylizací aut do podoby agresivních a rych- 
lých monster, která jsou pilotována komiksový- 
mi figurkami v šílených kombinézách. Tratě vedou stísněnými 
městskými lokacemi a jsou navrženy s důrazem na rychlost 
a schopnost správného brzdění. Downforce se v mnoha ohle- 
dech podobá kterékoliv čistokrevné arkádě minulé herní de- 
kády. To nemusí být automaticky předpokladem nízké kvality, 
ale ani to neznačí snahu tvůrců zapsat se do dějin. 

Myšlenka hry je jednoduchá. F1 ztrácí na atraktivnos- 
ti, a tak si hrstka pilotů vytvořila vlastní ligu s cílem přinést 
znuděnému lidu mnohem větší vzrušení. Výsledkem jsou 
závody s maximálně redukovanými pravidly, kdy soupeříte 
proti devíti oponentům a na zbytečnosti jako pit-stop se 
nehraje. Závodí se v osmi městech: od Las Vegas přes To- 
ronto a Ženevu až po Sydney, přičemž každé nabízí po 
třech různě obtížných okruzích. 

Jak se s těmito tratěmi seznámíte, bude čistě vaše věc. 
Můžete si je projet v módu Free Ride nebo jimi proplout tře- 
ba rovnou v jednom ze dvou hlavních režimů pro jednoho 
hráče. Championship nabízí cestu sérií závodů o třech obtíž- 
nostech (Beginner, Intermediate, Expert), kdy za umístění 
získáváte body, a pokud jich na konci sezóny máte nejvíce 
ze všech, stanete se šampiónem. Mód Trophy v podstatě 
skrývá kompletní jednotlivý závod a standardně jsou pří- 
tomny i Time Attack a Time Trial. 

Dále zde máme několik multiplayerových režimů. Ti- 
me Tag je spíše než závodem válkou nervů, ve které sbírá- 
te co nejvíce bodů během tří kol. Bodujete dvěma způso- 
by: buď se po deset sekund udržíte ve vedení, nebo vytla- 
čujete soupeře z trati. Jde o zábavný strategický element 


RECENZE 


DOWNFORCE 


: PRESS TO CONTINUE 


Podle tvůrců hry se Rusko zřejmě vrátilo 
do temné éry komunismu. 
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Player 1 - Dimitri 


POTU 


Jakákoliv podobnost s realitou 
MPH je čistě náhodná. 


a pravděpodobně nejlepší myšlenku celé hry. Ovšem za- 
tímco zde je přítomnost pouhých dvou jezdců na trati při- 
jatelná, nelze totéž říci o klasické hře pro dva. Počítačem 
řízení protivníci zde nepochopitelně chybí, a tak se soupe- 
ření dvou lidí, pokud netvoří dokonale vyrovnaný pár, pro- 
mění rychle v nudu. Možná by vývojový tým nedokázal 

s dalšími vozy udržet 60 fps, ale naprostá sterilita před- 
stavuje hodně vysokou cenu za rychlý split-screen. 

Downforce bychom měli brát jako slušné arkádové zá- 
vody. Jednoduché ovládání si zažijete v rekordním čase, při- 
tom vás hra dokáže udržet v napětí díky totální nepředvída- 
telnosti chování soupeřů. Grafika je OK, když jedete, a oká- 
zalá, když bouráte. Takovéhle masakry v simulacích F1 asi 
jen tak neuvidíme. 

Celkově je jisté, že se Downforce rozhodně nestane her- 
ním Pee sos s dla o dobře mm hru, 
lantní závodní hru tohoto typu tak zůstává stále velkou vý- 
zvou. [Paul Fitzpatrick [překlad Michael Mlynář] 


DOWNFORCE 
Pozitiva: Negativa: Netradiční provedení for- 
- Jednoduché ovládání. - Nejsou tu pit-stopy. mulových závodů. Ovšem 
- Zajímavé bouračky. - Pro někoho příliš kromě atraktivních karam- 
- Akční alternativa jednoduché ovládání. bolů nemá Downforce nic, 
kakademické F1. - Burnout je čím by vystoupil z řady. 
mnohem lepší. 
Grafika | | Konstantně rychlá a plynulá. o] 
| Zvuk | Skvělé zvuky a řvoucí motory. o7| 
| Hratelnost Prosté závody s oživením Time Tagu. ZE 
Životnost | Zábavná hra, ale jednou a dost. 26 
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Kdo je kdo? 


Christian 
Mladý naivní anglický básník v prostitucí prolezlém pařížském Mou- 
lin Rouge nepřichází o iluze, ale nachází umění nakloněnou společ- 
nost bohémů, alkoholiků a kurtizán. Nově objevený svět ho inspiruje 
k napsání milostné hry: o chudém hudebníkovi a krásné princezně, 
kterou není nikdo jiný, než... 

"a 
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Satine 
„„kurtizána pro bohaté, Opětovaná láska k básníkovi Christianoví jí 
zatemní profesní „účinkování“ s vévodou a tím výrazně ohrozí zájmy... 


Harold Zidler 
„„majitele celého podniku. Jako správný obchodník Zidler předvídá 
společenské změny a chce svůj Moulin Rouge konvertovat v divadel- 
ní scénu. Jenže kde najít dostatečné finanční zajištění? Odpověď 
přichází v podobě... 


„„majetného a citově deformovaného šlechtice. Vévodovi jde pouze 
o vlastnictví a sponzorem divadla se stane jen výměnou za Satine. 
Její láska se ale nedá koupit za peníze, jak by řekl... 


“ z „7 1 
ý a 4- 


Z M» 
Toulouse-Lautrec 
-geneticky deformovaný šlechtic, milovník absinthu a vůdce sku- 
pinky bohémů. Právě on uvede Christiana do království Moulin Rou- 
$e a zařídí mu osudovou schůzku se Satine, Nejdřív musí Christian 
vjeho doprovodu poznat... 


Zelená víla 
„démona alkoholu - Kylie Minogue s hlasem Ozzyho Osbournea 
a upírskýma očima. 


mécie 


DVO/NTERNET/PFRFPIR/HUDBRR 


Dívat se, číst si a poslouchat... 


„ MOULIN ROUGE 


Bonton Home Entertainment « 


Dynamický muzikál állš ého Baze Luhrmanna předvádí ověřenou 

ilostnou zápletkunličlíz mýchspolečenských stavů ve výpravném aranž- 
má móděmích píshílěltanců. Luhrmann neváhal zneužít kultury posledních 
dvaceti let k nadčasovémů propojení Paříže konce devatenáctého století 
a současnosti, tudíž se hrdinové otáčejí ve fantastických choreografiích při 
hudbě Davida Bowieho, Fatboy Slima nebo Bona z U2. Příběh zasazený 
lechtivými pověstmi opředeného kabaretu Moulin Rouge nechává básníl 
Christiana bolestně milovat kurtizánu Satine, i přes nepokoje vyvolané žárlí- 
vým majetnickým vévodou a skupinkou střídavě podroušených bohémů ve- 
dených Toulouse-Lautrecem. Obsazení Nicole Kidman a Ewana MoGrepora, 
se ukázalo být perfektní syntézou mladých herců v rolích šitých na míru, 
a snad proto je z nich patmé nadšení pro energický nespoutaný rej. 
Luhrmann použil všeobecně známý milenecký příběh, aby ho mohl bezpro- 
blémově zakomponovat do orgií počítačových triků a vypravěčských zkrateký 
Lidskost postav vyplývá z jasně daných úmyslů prověřených historií: vévoda 
je chamtivec, Christian romantik, majitel kabaretu liška podšitá a tak dále. 
Pakliže naleznete fragmenty Romea a Julie nebo jiných nesmrtelných příbě- 


ba 


Správci rubriky: Pavel Dobrovský a Farid Starman 


Nicole: každý den si o ní 
mužete číst v bulvarních 
listech. Nyni i v OPS2! 


hů, jdete po správné stopě, Není to jen o lásce, celým příběhem se proplétá 
symbolika konce století je určitého druhu kabaretní zábavy ve pro- 
spěch měšťáckého divadlěř Prostřednictvím starého větmého mlýna nad 
Moulin Rouge říká Luhrmánn, že s časem a láskou se nedá bojovat, oboje 
se může jen prožívat, stejně jako celý film. 

Bonusy: První disk přináší dva komentáře s vítanými podrobnostmi 

o natáčení a myšlenkových pochodech Baze Luhrmanna a jeho spolu- 
pracovníků a dále prolínání filmu se storyboardy a zákulisními informa- 
cemi. Pravou hostinu ale naleznete až na bonusovém disku: zajímavé 
dokumenty a rozhovory s herci jsou jen přípravou před prodlouženými 
scénami a hlavně kompletním průvodcem choreografií tanců. Nesestří- 
hané verze umožňují přepínat mezi několika kamerami a poté si nechat 
ukázat obtížné nácviky s komentářem tanečních mistrů. Rozsáhlé mate- 
riály jsou i v dalších sekcích: Design, The Cutting Room, The Music 

a Marketing. Všechna čest! 

DVD tech: 2,35:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ titulky/36 kapitol/ 127 minut 
Verdikt: Výborně zpracovaný film ve vyčerpávající prezentaci. 10/10 


STAR TREK: 


Vesmirný šlechtic 
s modrozelenou krví. 


THE MOTION PICTURE 


Hollywood Classic Entertainment 


Fllm: Otázka filmové resuscitace seriálu 
Star Trek vygradovala po premiéře Hvězd- 
ných válek a Blízkých setkání třetího dru- 
hu. Představenstvo Paramountu s Genem 
Roddenberym si uvědomilo směr filmové 
módy a z nabízených scénářů (mimojiné 
od Roberta Silverberga a Raye Bradbury- 
ho) vybrali „In Thy Image“ Alana D. Foste- 
ra. K Zemi se přibližuje ničivý mrak ener- 
gie jménem V Ger a jeho kurz nedává 
pozemšťanům spát. Přes dlouholetý od- 
počinek je Kirkova posádka nejspolehli- 
vějším týmem pro záchranu lidstva. Úkol 
se ukazuje být těžší - nejde jen o zastave- 
níV Gera, ale i o vyrovnání frustrace 

z potencionální konkurence v posádce. 
Překvapivý religiózní závěr konfrontuje vy- 
slance Země s přístrojem, který lidé sami 
vyslali do vesmíru - se sondou Voyager. 
Režisér Robert Wise takticky obešel bom- 
bastičnost George Lucase a nabídl divá- 
kům něco nečekaného: variaci na 2001 
a Star Trek. Dnes se pomalý rytmus vy- 
právění a dlouhé klidné záběry s roman- 


Hollywood Classic Entertainment 


Fllm: Vydání TNG na DVD je logickým 
krokem studia Paramount k ukotvení ob- 
líbenosti kapitána Picarda a jeho lidí 

v době, kdy Star Trek: Voyager kvalitativ- 
ně nestíhá. První sezóna TNG dokázala 
roku 1987 navázat na popularitu před- 
chozí posádky kapitána Kirka a důstojně 
pokračovat v symbióze technologie bu- 
doucnosti a psychologie hrdinů. V pěta- 
dvaceti dílech máme možnost sledovat 
budování osobností jednotlivých prota- 
gonistů pod taktovkou duchovního otce 
Star Treku, Gene Roddenberyho. Z vo- 
jensky černobílého Picarda se stává 
charismatický velitel, oproti tomu dů- 
stojník Riker ztrácí povrchní šarm a do- 
stává se do známé cílevědomé role 

a například Data se musí vyrovnat s pi- 
nocchiovským prokletím - kvalita čet- 
ných motivů nikdy příliš neklesá. 


tickou hudbou Jerryho Goldsmithe oce- 
ňují natolik, že na dvoudiskovém DVD vy- 
šla prodloužená režisérská úprava. Přida- 
né scény nenarušují vyprávěcí tempo 

a se zapnutým Wiseovým komentářem 
snadněji pochopíte metafyzické prolnutí 
trojice Kirk-Enterprise-režisér. 

Bonusy: První disk nabízí vynikající ko- 
mentář Wise, Goldsmithe, Dysktry + Trum- 
bulla (efekty) a herce Collinse. Komentář 
je opatřen anglickými titulky, navíc lze sa- 
mostatně spustit textový komentář od ná- 
vrháře TNG Michaela Okudy. Druhý disk 
představuje 11 trailerů a 16 vystřižených 
scén, krátký úvod do nové řady Star Trek: 
Enterprise a tři dokumenty o zmatku se 
scénářem, samotném natáčení a přípravě 
režisérské edice. 

Tech: 2,35:1/neanamorfní/DD 5.1 
(EN)/CZ titulky/32 kapitol/ 130 minut 
Verdikt: Protipól neónových Hvězdných 
válek, tato zamyšlená pouť Enterprise od- 
haluje prohřešky vesmírného dobývání 

i lidská nitra. 06/10 


STAR TREK: THE NEXT 
GENERATION SEASON 1 


Sedmidisková edice se vyznačuje obra- 
zem převáděným přímo z videokazet, tím 
pádem se zřetelným televizním řádková- 
ním a „vodovou“ ostrostí, naopak remix 
původního sterea do DD 5.1 potěší maji- 
tele prostorového repro systému. Koupit, 
či nekoupit? Fanoušci a sběratelé jistě 
odpověď znají. A ostatní? Měli by si kou- 
pi dvakrát rozmyslet, obrazem nic nevy- 
hrají, jen krabička bude zabírat méně 
místa než VHS. 

Bonusy: Čtyři dokumenty o vzniku seriálu, 
vnitřních pohnutkách hrdinů a zákulisním 
dění. Po stylové stránce jsou dokumenty 
předpřipraveny pro další z ST:TNG sezón 
na DVD. 

Tech: 1,33:1/full frame/DD 5.1 (EN)/EN ti- 
tulky/8 kapitol/ 1131 minut 

Verdikt: Startrekový maratón ve špatném 
zpracování. 05/10 


Film, který 
značce FF 


FINAL FANTASY: 
THE SPIRITS WITHIN 


(FINAL FANTASY: ESENCE ŽIVOTA) 
Bonton Home Entertainment 


Film: Město ££42 poblíž apokalyptického 

New Yorku čelí invazi nehmotných přízraků. 
Ochranný štít mizí kvůli intrikám ve vojen- 
ských kruzích a noční můry vcházejí do ulic. 
Jediná záchrana spočívá v nalezení osmi 
esencí pro zklidnění matky Země, která je 

s vetřelci mystickým způsobem spjata, 

a pouze citlivá Aki s moudrým doktorem Si- 
dem a tvrdou partou mariňáků toho mohou 
dosáhnout. Ano, Final Fantasy kromě vizuál- 
ních vymožeností trpí snahou o komplikovaný 
příběh, přičemž v obou rovinách odhalíte 
mnoho povyku pro nic. Technologie rendero- 
vání postav je při urychleném stámutí jakéko- 
liv technologie již dnes překonaná a s takzva- 
nou realističností nebude souhlasit nikdo se 
zdravým rozumem. Příběh tupě kompiluje ve- 
třelecké motivy, a tím dokazuje japonskou 
schopnost vykrádat západní kulturu, ale ni- 
čím ji neobohacovat. Japonské studio Sgua- 
re Pictures se definitivně rozpadlo, když divá- 
ci celého světa došli k obdobnému názoru. 
Fantastické převedení obrazu a zvuku vy- 
užívá všech schopností domácího kina do 


Jeho opice 
mu rozumějí... 


THE ANIMAL 
(ZVÍŘE) 
Bonton Home Entertainment (BHE) 


Film: Rychlý jako kůň, obratný jako lachtan, 
zručný jako opice a přitom trapný jako Rob 
Schneider - to je adept na policistu, Marvin. 
Rámcově jde o příběh blbého a nemotorné- 
ho ňoumy, který se díky zázraku transplan- 
tačních technologií stane zvířecím nadčlově- 
kem. Poslepovaná šaráda televizních scének 
s pochybným námětem se od Schneidera 
ZTV show Saturday Night očekávala, zvlášť 
když se produkce chopil kolega Adam Sand- 
ler. Herec a scenárista v jednom si mohl pro 
pláč nad svým životem zvolit jiné rameno, 
než je to světové, takto se ale nepobavíte ani 
nepolitujete, jen v případě aktivních mozko- 
vých hemisfér se zeptáte: „Vážně se dívám 
na takovou ptákovinu?“ Film není situační 
ani crazy komedií, je prostě nesmyslem. 
Stalo se téměř zákonem, že zbytečné filmy 
jsou doprovázeny kvalitním technickým zpra- 
cováním a bohatými bonusy. Vedle nadprů- 


poslední špetky. Za technické zpracování 
dostává Final Fantasy jedničku s hvězdič- 
kou, teď by to chtělo naplnit kvalitním 
příběhem. 

Bonusy: První disk obsahuje tři komentá- 
ře včetně samostatné hudební stopy, spe- 
ciální verzi filmu s nedokončenými modely 
(bez textur/stínů), fotogalerii Aki v plav- 
kách (yo!) a trailery. Interaktivní doku- 
ment (disk 2) nabízí hravou formou mož- 
nost zhlédnutí videoklipu, minifilmu 

Aki's Dream a kreativní blbinky. Speciální 
„shuffler“ vám umožní sestříhat klíčové 
scény dle vlastního vkusu. Následuje de- 
tailní rozbor sedmi hlavních hrdinů a tří ve 
filmu použitých vozidel. Majitelé DVD-ROM 
mohou navíc číst celý scénář, prozkoumat 
film scénu po scéně či virtuálně projít pro- 
story Sguare Pictures. 

Tech: 1,85:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ 
titulky/28 kapitol/ 122 minut 

Verdikt: Jeden z největších průšvihů animo- 
vaného filmu, ale jedno z nejlepších DVD. 
05/10 


měrého video přepisu stojí za pozornost 
dunivá DD 5.1 zvuková stopa a dodatečné 
aktivační tlačítko pro zobrazení vystřižených 
scén na několika místech filmu. Sebelepší 
digitální úprava by Zvířeti nepomohla a je jen 
na vaší zvrhlé nátuře, zda film zhlédnete. 
Bonusy: Bonusy zahrnují dva filmy o filmu, 
interaktivní hru pro malé děti „Co je v Mar- 
vinovi“, čtyři smazané scény a dva komen- 
táře od Schneidera/producenta a režiséra 
Luke Greenfielda. Filmografiemi a trailery 
skončíme a jen si povzdechneme, že tak 
hezky animované menu mohlo být využito 
u něčeho přínosnějšího. 

Tech: 1,85:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ 
titulky/28 kapitol/80 minut 

Verdikt: Nesmyslná podívaná bez pořád- 
ného scénáře a herců, Rob Schneider do- 
kázal, že slovo Hollywood není synony- 
mem ke slovu kvalita. 03/10 
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(OPOPARCHANT) 
Bonton Home Entertainment 


Fllm: Od Orfeovy pouti do podsvětí láká 
lidskou rasu nepoznaný svět snů, strachů 
a fantazie, bez vhodnějšího umístění loka- 
lizovaný v hlavě. Moderní psychologie při- 
šla s termínem „kolektivní nevědomí“ 

a přesně tam se dostává ilustrátor Stu Mi- 
ley (Brendan Fraser) po tragikomické auto- 
nehodě. Zatímco jeho tělesná schránka 
přežívá napojena na nemocniční přístroje, 
duše se snaží uniknout ze šíleného města 
Down Townu a říše Smrtky. K vlastnímu 
zděšení potkává Stu Opoparchanta - svá 
personifikovaná pubertální přání a v nepo- 
slední řadě hrdinu animovaných kreací - 
a dobrodružství ve stylu „parťáckých“ 
snímků začíná. Úkol: vrátit se do světa ži- 
vých. Ale tělo je jen jedno... 

Henry Sellick přišel po Nightmare Before 
Christmas s pastelově barevným a herec- 
kými výkony odlehčeným soft-hororem 
(Stuovu snoubenku hraje Bridget Fondo- 
vá). Sellick namísto ohňostroje digitálních 
efektů zvolil kostýmy pro mytologický de- 


LADYHAWKE 


(JESTŘÁBÍ ŽENA) 
Bonton Home Entertainment 


Fllm: Z pulsujícího vztahu ženy-jestřába 
Isabeau (Michelle Pfeifferová) a muže-vlka 
Etienna (Rutger Hauer) přetéká romantic- 
ká láska, roztříštěná odbíháním ke kome- 
dii i špionážnímu dramatu. Průvodce dě- 
jem, „komická postavička“ Phillipe (Matt- 
hew Broderick), sleduje každou noc Etien- 
na měnícího se ve vlka, zatímco Isabeau 
na sebe bere lidskou podobu. Osudové 
prokletí nedokáže překonat nesmrtelnou 
lásku a ta zase neubírá na rozvláčnosti 

a místy nudnosti Etiennova pátrání po lé- 
ku. Odhadnutelné finále bolestně graduje 
až ke spektakulárnímu souboji uprostřed 
chrámové lodi a laciný příběh se s mohut- 
ným oddychnutím konečně uzavře. 

Snaha Richarda Donnera o decentní 
pseudo-středověké vyprávění vyvažuje na 


088 PlayStation.c 


jeho opice 
mu rozumějí... 


A -m 


sign obyvatel Down Townu a ručně ovláda- 
nou loutku pro Opoparchanta - volby ne- 
obvykle atraktivní. Vzniká pocit zamilova- 
nosti návrhářů do tématu a ani největší ší- 
lenosti, jako brána do reálného světa v po- 
době létající Washingtonovy busty, nepů- 
sobí křečovitě. Ve scénáři nehledejte hlu- 
bokomyslnosti, Opoparchant tu je v roli vý- 
pravné a příjemné zábavy. 

Bonusy: Sellickův komentář obšírně srov- 
nává režírování loutky a herců, dodává de- 
taily o produkci (pes Smrtky je ve skuteč- 
nosti pes Dartha Maula) a je dostatečně 
zajímavý, aby byl vyslechnut celý. Jedenáct 
rozšířených scén rozvádí původní Sellickovu 
vizi před Mašinerií Společenské Korektnos- 
ti. Sedm bluescreenových scén, galerie 

a trailery sekci uzavírají. 

Tech: 1,85:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ 
titulky/15 kapitol/80 minut 

Verdikt: Příručka pro všechny zakomple- 
xované lidi - nenechte si jakoukoliv opici 
přerůst přes hlavu! 06/10 


poli fantasy filmů akčního Conana a tem- 
ný Excalibur, ale stejně jako ve jmenova- 
ných dílech se i zde projevuje stigma 
špatné volby vedlejších herců: Broderic- 
kův šaškovský Phillipe odlehčuje depre- 
sivní vztah, který jako jediný pádný důvod 
ospravedlňuje existenci filmu. Pakliže me- 
zi fantasy snímky naleznete škatulku „čer- 
vené filmotéky,“ pak byly její hranice vyty- 
čeny Jestřábí ženou. Ovšem, podle po- 
naučení z Luhrmannova Moulin Rouge, 
když jde o lásku, jde o všechno. 

Bonusy: Celý jeden trailer! 

Tech: 2,35:1/anamorfní/DD 5.1 
(EN)/CZ titulky/ 15 kapitol/116 minut 
Verdikt: Téměř dvouhodinové povídání 

o lásce, která hory přenáší a vše v dobré 
obrátí. 04/10 


Welcome to 


DĚJINY PONGU 


www.pong-story.com 


Na této stránce se můžete dozvědět i ty nejtitěr- 
nější podrobnosti o vůbec první skutečné video- 
hře. Nabízí se tu retro kolekce zajímavých článků, 
které často přesahují dané téma a věnují se šířeji 
pojatým kapitolám z dějin elektronické zábavy. 
Nejlepší je, že většinu z toho provází bohaté ilus- 
trace. Za zmínku stojí vypečené fotografie legen- 
dárního Nolana Bushnella, tvůrce Pongu a zakla- 
datele firmy Atari. 

Ústředním tématem je samozřejmě hra Pong. 
Dozvíte se všechno o jejím vzniku, technických 
řešeních, různých variantách atd. Patříte-li mezi 
opravdové znalce, můžete přispět do fóra nebo 
se přihlásit o členství v Syndikátu klasických vi- 
deoher. Za návštěvu, pokud zvládáte anglický 
text, však stojí každému. 


JOE CARTOON 


www.joecartoon.com 


Dokonalé místo, pokud je vám blízký černý hu- 
mor. Najdete tu desítky flashových animací ve 
stylu kresleného filmu, které představují graficky 
znázorněné vtípky. Některé z nich jsou opravdu 
drsné. Nejzajímavějším rysem cartoonů je inter- 
aktivní základ mnoha z nich. Klikáním myší na 
znázorněná tlačítka nebo do příslušných míst 
obrazu vlastně hrajete velmi primitivní, ale spo- 
lehlivě zábavné minihry s krvavou pointou. Sil- 
nou stránku vtipů tvoří výborné zvukové efekty. 
Joe Cartoon tvoří jediný člověk, který tu a tam 
přihodí novou animaci. V době po 11. září jste 
například mohli mlátit Bin Ládina, ale nyní se 
autor naštěstí vrátil k dokonale politicky neko- 
rektnímu humoru, jímž se původně proslavil. St- 
ránka nabízí celou řadu doplňkových služeb, na- 
příklad posílání pohlednic. 


5x TOCH 


V rámci přípravy na hratelné demo a recenzi hru 
TOCA Race Driver v příštím OPS2 jsme navštívili 
pár dobrých stránek... 


1. www.codemasters.com/ 
tocaracedriver/front.htm 


estovních vozů. Všechny 


„INTERNET 


FIFA WORLD CUP 
wwuw.fifaworldcup.com 


Jistě jste si povšimli nebezpečného soustředění 
fotbalových her v rubrice recenzí. | doktor Wat- 
son by odhalil jasnou souvislost s blížícím se 
šampionátem. Oficiální stránka mistrovství světa 
(v šesti světových jazycích) se docela povedla. 
Už měsíc před začátkem, tj. v době psaní tohoto 
textu, byla doslova přecpána informacemi uži- 
tečného a/nebo zajímavého charakteru. Najdete 
tu dokonalý kalendář událostí, profily stadionů, 
přehledné dějiny, portréty rozhodčích, fotogale- 
rie a samozřejmě ještě mnohem víc. 

Asi nejatraktivnější část webu tvoří fotoarchiv roz- 
dělený do několika kategorií. Například v rámci 
„Classic Players“ najdete hrdiny všech předcho- 
zích šampionátů. Pikantní je obrázek Maradony lí- 
bajícího Pohár FIFA, jejž získal přímo rukou boží. 


FREOUENCY 


www.scea.com/games/categories/ 
startpuzzle/freguency 


Freguency patří mezi hry, které se dosti obtížně po- 
pisují slovy, což handicapuje příslušnou recenzi v 
tomto čísle. Naštěstí nám na pomoc přichází nejen 
hratelné demo, které naleznete na DVD, ale i tato 
poutavě vytvořená oficiální stránka. Kromě malých 
profilů všech zúčastněných hudebníků tu naleznete 
lehce interaktivní videonávod, který názomě ukazuje 
jednotlivé možnosti hry. Škoda jen, že kvalita zvuku 
nedokáže zprostředkovat zážitek ze skutečné hry. 
Aby bylo učiněno zadost i zábavě, stránka obsahu- 
je docela kvalitní nástroj pro hudební míchání. Zá- 
klad můžete upravovat na jednoduchému mixpultu 
a to doplňovat řadou nástrojových a hlasových 
samplů pomocí klávesnice. Docela příjemná flas- 
hová utilita, která má na internetové poměry hod- 
ně možností nastavení. 


ních vozů, další 
piruje hry TOCA. 


4. www.v8supercar.com.au 

DĚ atistikami nacpaná oficiální stránka, tentokrát 
k aus ěži AVESCO (cestovní vozy se jezdí 

i tam dole) 


5. www.worldmotorsport.com/ 
Touring Cars/index.php 


Rozcestn ch důle: těží s cestovními vozy n 
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BOBOS 


Autor: David Brooks 


Pro generaci konce osmdesátých let se v 
Americe vžil termín yuppies. Sebevědomí 
mladíci rychle bohatli v rozvíjejících se 
oborech moderního byznysu, nosili bílé 
košile, drahé kravaty a poslouchali Phila 
Colinse. Právě tyto lidi s nadsázkou zachy- 
cuje film Americké psycho. Člověk má ně- 
kdy pocit, že snad díky historickému zpo- 
malení jsou u nás v Česku japíci (hezké 
české slovo!) právě teď v plné síle. Mezi- 
tím se za oceánem ke kormidlu dostala 
nová generace, kterou autor této knihy po- 
jmenoval „bobos“ (bohémská buržoazie). 
Mají přirozený odpor k autoritám, ale ne- 
pohrdnou slušnými výdělky. Bobos jsou 
snesitelnější než yuppies. Mají rozhodně 
lepší vkus, méně předsudků a upřímný zá- 
jem o nejrůznější oblasti, např. technolo- 
gie, východní kultury, taneční hudbu, ta- 
rantinovské filmy, zdravou výživu i video- 


NAŠE OBLÍBENÉ ČASOPISY 


Perioda: měsíčník 


S pravděpodobností blížící se jistotě je Edge 
nejuznávanějším měsíčníkem o videohrách na 
světě. Originál vychází ve Velké Británii od ča- 
sů, kdy světu vládly osmibity, a dodnes ne- 
ztratil nic ze své jedinečné poutavosti. Edge 
na první pohled působí jako klasický multifor- 
mátový magazín o hrách. Najdeme tu novinky, 
preview, recenze, rozhovory, témata... Jenže 
stačí se pozorněji začíst a zjistíte, že vše je tu 
nazíráno z poněkud odlišného úhlu. V měsíci, 
kdy všichni ostatní jásají nad novým Tomb Ra- 
iderem, se Edge bude pravděpodobně věno- 
vat analýze obecně uměleckých aspektů ve 
projekty v raném stádiu vývoje a věnuje jim 
obsáhlou pozornost. Kapitolu samu pro sebe 
tvoří nekompromisní recenze, které se na úzký 
výběr nejzajímavějších her dívají očima serióz- 
ní kritiky. Víc než časopisem je Edge institucí, 


Bobo 


nerická elita a její styl 


hry. Bobos, pokud mohou, odmítají být 
škrceni vázankou a dusnou atmosférou 
staromódních firem. Takovým ukázkovým 
bobem je třeba Bill Gates, ale vysoká po- 
zice a spousty peněz nejsou podmínkou. 
Kniha je náramně čtivou sociologickou 
studií současné generace pozdních dva- 
cátníků, třicátníků a čtyřicátníků. Obsahu- 
je mnoho konkrétních příkladů a zábavně 
poučných historek. A pravděpodobně ne- 
jeden český čtenář se v ní pozná. Je doce- 
la možné, že bobos budou za několik let 
formovat i naši společnost. 


Kniha Bobos vyšla v nakladatelství Dokořán 
a stojí 265 Kč. 


takže když například udělí Final Fantasy 
Xznámku 6/10, vyvolá to poprask dokonce 

i u nás. Velmi zajímavá je také zadní část ča- 
sopisu, kde se rozebírá problematika vývoje 
her z profesionálního hlediska. Dopisy pak 
naznačují, že mezi čtenáře kromě největších 
zájemců z řad hráčů patří i lidé přímo z bran- 
že. Edge je pochopitelně menšinový časopis. 
V šedesátimilionové Británii se ho prodá vše- 
hovšudy 35 tisíc kousků. Ale i když jej nečte 
mnoho lidí, platí za skutečně významné médi- 
um našeho oboru. 


Časopis Edge si lze předplatit na www.futu- 
renet.com za 59 GBP ročně. 


Skromna, verici a krasna... 


LAUREN HLL MTV UNPLUGGED 


Kdo? Členka svě- 


toznámých Fugees, 

která před třemi lety 
zazářila sólovým de- 
butem křížícím 
mnohé žánry černé 
hudby. 


PINK MISSUNDAZTOOD 
Kdo? Americká po- 


pová hvězdička, která 
letos vylétla do čela 
žebříčků. Nikdo však 
netuší, čím si to vy- 
sloužila. 


Vrcholy: Skoro dvě 
hodiny nové hudby 

v akustickém aranž- 
má. Nade vším kraluje 
procítěný hlasový pro- 


jev a vkusná muzika, 


Propady: Lauryn je 


oproti minulosti mé- 
ně uvolněná a tolik 


nehýří skvělými melo- 


dickými nápady. Že 
by daň za úspěch? 


Celkově: Navzdory 
očekávání se zdá, že 
Superhvězda nedoká- 
že unést skutečnost, 
že je ve středu pozor- 
nosti. V jádru to je 
však krásná deska. 
07/10 


4 vzato za pozornost 


Vrcholy: Relativně 


stojí jen hrstka písní 


"|v čele s Get The Party 


Started, ale dokonce 
i ten působí jako vy- 
kradené dílko. 


Propady: Rada 
nudných polorocko- 
vých a polorhytm 8 
bluesových skladeb 
beze špetky výrazu. 
Nejhorší jsou ovšem 
balady. 


Celkově: Naprosto 
bezvýznamná osoba 
se prodává skrze laci- 
nou, růžově postříka- 
nou formu, Uvnitř je 
pusto a prázdno. 
02/10 


Kdo? Slavní rappeři 
a bohatí kouzelníci 

s elektronickou hud- 
bou vytvořili jakési 
dvojice snů exkluziv- 
ně pro účely tohoto 
filmu. 


P.OD. SATELLITE 


Kdo? Jedna z nejlé- 
pe znějících nu-me- 
talových kapel. Mi- 
mochodem letošní 
léto bude prý patřit 
tomuto žánru. 


FA-FFR LIFELINES 


Kdo? Prototyp chla- 
pecké kapely. Hezcí 
hoši z Norska dobyli 
dívčí pokojíčky už 


hluboko v osmdesá- 
tých letech. 


Vrcholy: Roni Size 
versus Cypress Hill, 
Massive Attack versus 
Mos Def, Fatboy Slim 
versus Eve, Moby ver- 
sus Mystikal a mnoho 
dalších. 


Propady: Ne vždy 


se podařilo najít mezi 


| 


dvěma odlišnými 
světy dokonalý sou- 
lad, a tak v několika 
málo případech spo- 
lupráce skřípe. 


Celkově: Soundt- 
rack nese znaky velké 
ambiciózní produkce. 
Muselo to dát strašně 
práce, ale výsledek 
stojí za to. 

08/10 


Vrcholy: P.0.D na 
rozdíl od mnoha po- 


Propady: Inspirace 


otci-zakladateli (Ra- 


Celkově: Z alba 
Satellite má poslu- 


dobných uskupení ge Against The Ma-  |chač dobrý dojem. 
mají velmi solidní chine) jim přece jen |P.O.D. to dělají i pro 
ahutnýzvuk,vněmž |čouhá z bot. Někdy | muziku samotnou, 
dominují masivní kyta- | by možná prospělo © | nejen aby na ni balili 
rové stěny. více originality. holky. 07/10 
Vrcholy: Patetická | Propady: Většina | Celkově: Těžko se 


romantika s pochmur- 
nými tóny dokáže ob- 
čas chytit za srdce 

i dnes, A-ha vězí až po 
uši v syntezátorovém 
popu 80. let 


skladeb postrádá za- 
jímavější zvukový ná- 
pad. Vše je postave- 
no na klenutých me- 
lodiích a s nimi to 
stojí a padá. 


asi vrátí časy Take On 
Me a Hunting High 
and Low. Lifelines 
ovšem působí příjem- 
ně svou skromností. 


06/10 
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AUTOR 0 SOBĚ 

Patřím k té šťastné skupině lidí, 
kteří měli možnost na vlastní 
kůži okusit reálný závodní stroj 
a závod. A jestli se dá ranec 
všeho možného, co cítíte a zaží- 
váte při opravdovém závodění, 
nahradit nějakou hrou, pak je to 
určitě Gran Turismo, dnes již 

v podobě svého třetího pokra- 
čování, tedy GT3. 


GT je fenomenální nejen vlast- 
ním závoděním, ale i zákulisím 
a tím, co k závodění patří. Stej- 
ně jako v závodě zde zhodnotí- 
te risk, dravost, ale i talent, 
rozvahu, zkušenost. V garáži 
musíte z rozmyslem investovat 
do patřičných tuningových dílů 
a na testovacích okruzích pak 
musíte umět vyladit vůz tak, 
aby vyhovoval trati, délce závo- 
du a vašemu stylu jízdy. 


Berte můj vstupní příspěvek do 
diskuse jako subjektivní a zkus- 
te se mnou zapolemizovat. Kaž- 
dý jistě máte svá oblíbená auta, 
jejich nastavení a tratě. Já zku- 
sil vytáhnout informace z lidí, co 
opravdu závodí, abych je využil 
u svého opravdového 250 PS 
Golfa, a když jsem ty rady začal 
vpouštět do GT, volám, pánové, 
klobouk dolů, ono to fakticky 
funguje i tady. Mluvím hlavně 

o správném stylu jízdy s auty 
různých koncepcí a o jejich na- 
stavení. Mluvím i o tom, že jsem 
spousty postřehů ze hry přenesl 
na opravdové závodiště a že to 
zase fungovalo., 
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TEXT: MAREK CIHLÁŘ 


GRAN TURISMO 3 PRO NÁROČNÉ 


o 


Vážení nadšenci a příznivci tohoto nejrozsáhlejšího, nejpropracovanějšího a nejvěrnějšího závodního si- 
mulátoru, také se vám stává, že konzole už pro vás není konkurenceschopným soupeřem? Také si už mu- 
síte sami vymýšlet svá různá mimopravidla, například že nastoupíte do závodu s vozem polovičního výko- 
nu, než mají konzoloví soupeři, abyste dospěli na adrenalinový vrchol závodění? Také už strávíte více ča- 


su při dohánění svých rekordů než závoděním se soupeři? Pak jste tady správně. 


NŮKTERÉ TRATÚ —- KLÍČOVÁ MÍSTA 


Rozdat si to na Trial Mountainu. Kde myslíte, že by se lámal 
chleba? První tři zatáčky po startu myslím pojedeme všichni 
stejně. Ovšem kdo má srdce podržet to v levé zatáčce pod prv- 
ní osvětlený most až na skály vpravo a ještě skočit horizont 

a pak okamžitě srovnat auto, podřadit na dvě, ohnout do pravé 
zavřené, naložit a nechat se vyvézt zas až ke skále, ten nám 
ujede! Nebo to zvládneme všichni? A co ta levá pod druhý, del- 
ší osvětlený most. Ta byla součástí červené licence v GT1. Kdo 
z vás ji zajel v limitu alespoň na desátý pokus? Tady stačí ubrat 
a volant točit na levou zeď mnohem dřív, než se to zdá zapo- 
třebí. Taky podvádíte v posledním esíčku před cílem? Jedete 
mimo asfalt? Přidá to tak 1,5 vteřiny, ne? V protisměru ovšem 
celkem normálka. Nebo že by trable ve stejných úsecích? 


Mně se líbí Deep Forest. Tady si neodpočinete. Myslím, že zde 
bude rozhodovat kvalitní nastavení vozu. Je to tu dost nerov- 
né, zatáčky snad všech kategorií. Naladit převodovku a uvidí- 
me. Připadá mi, že rozhodující místa jsou jakoby náhodou 
vždy tam, kde vidíte billboard olejářů Gulf a pneumatikářů Go- 
od Year. Jsou to celkem čtyři místa a jsou háklivá na vyladění 
podvozku. 


Až pojedeme v Grand Valley Speedway, myslím, že rozhodne 
maximální rychlost na cílové rovině, neboli dobře poskládaná 
převodovka. A kdo dokáže déle brzdit tak, aby neskončil v pís- 
ku mimo trať pod reklamou Bosch? Nemáte nakonec ty kval- 
ty moc dlouhé, abyste neztráceli ve třech pomalých technic- 
kých úsecích? 


Kdo má dobré oči, určitě má navrch potmě. Special stage R5, 
to je něco pro ty, co mají rádi klouzavé povrchy. A kde se dá 

vydělat? Všude. Hlavně tady nevěřte konzolové nápovědě rych- 
lostních stupňů. V zatáčce, kde uvidíte první billboard Polyfony 


Digital, a v esíčku Castrol mi dáte zapravdu. Tady se to přece 
dá kulit víc, než nám ta konzole radí, ne? 


Monte Carlo, to je mýtus! Okruh šampiónů s takovou tradicí - 
a v GT3 ho máte v dokonalé kráse jako na dlani. Kdo tam byl, 
potvrdí, že verzi v GT3 chybí k dokonalosti a věrnosti tratě 
opravdu už jenom stromy rostoucí na střechách a balkónech 
hotelů. Tuhle trať bych si opravdu přál jet na šesti hubem pro- 
pojených konzolích alespoň na 30 kol. Tady je třeba trénovat 
a každé auto ladit, ladit a ladit. Převodovka v jednom úseku 
Super, v druhém úseku krátká, motor má sílu jen v určitých 
otáčkách, buď jde odspoda, nebo nahoře, dlouhá rovinka ni- 
kde, zato samá svodidla, a když jedete závod, kde se opotře- 
bovávají pneumatiky, tak nasadit ty správné. Zkrátka okruh tr- 
pělivých. START! Kdo se vejde do prvé pravé zatáčky, aby neo- 
cejchoval auťák zleva o svodidla pod billboardem Pirelli, po- 
tom naloží a šplhá do kopce, dotočí šestku, na kopci v mírné 
pravé podřadí a zároveň brzdí tak, aby ta levá následující ne- 
byla moc pomalá a dokázala navázat na ostrou pravou u Casi- 
na, zase naloží, dotočí čtyřku a hned podřadí na dva, projede 
zrádnou pravou zatáčku, aby se dostal snad k jediné levé za- 
táčce, kde se v celém GT musí řadit jednička, a dá si pozor na 
vnitřní patník, aby se neotočil, zpátky dvojku, pravá a jsme 

u moře a šup do tunelu, a kdo to zná, tak podrží, vejde se 

a ostrá brzda k umělému retardéru, za ním jachta vlevo, za ní 
druhá, doleva táhlým smykem do další levé, správně nastave- 
né brzdy na předek zaručí, že se vejde do další pravé, pak 
esíčko na cit plynu, nálož, brzda do nejtěžšího úseku, pravá 
zavřená a poslední pravá neviditelná na cílovou skororovinku, 
„je udřený jak kůň. Tak už víte, kde nejvíc vydělává Michael 
Schumacher? Za cílem vlevo je, pánové, super pekárna a pro- 
dává tam slovenské děvče. Až dojedete, dejte si koláček, je 
výtečný. Nevěříte? 


JEDEME ZÁVODY 


Kdo je šikovný driver, ještě nemusí 
být šikovný ladič. Není to skvělé? 
Dohnat slabá místa v ovládání stro- 
je trpělivostí při vylaďování? Neza- 
pomeňte, že jde o to, abyste ze se- 
be a z mašiny vymáčkli co nejvíc. 
Co na tom, že v pohodě porazíte 
konzolové soupeře, vyhrajete také 
nad živým soupeřem? 


PODVOZEK 


Snažte se být trpěliví a vždy zkoušet měnit jen jed- 
nu věc, abyste neztratili přehled. 


Spring Rate: tvrdost předních a zadních pružin. Jak 
nastavit? Základní nastavení bývá většinou sluš- 
ným kompromisem. Vy můžete zkusit na okruhy 
bez nerovností trochu přitvrdit. Na ovály i více. Do- 
poručuji ale neměnit poměr tvrdosti mezi předními 
a zadními pružinami. Základní nastavení vychází 

z koncepce vozidla. Důležité je, kde je uložen motor 
a jaká náprava je poháněna. 


Ride Hight Adjustment: světlost vozu vepředu 

a vzadu. Opět platí, čím rovnější povrh okruhu, tím 

si můžeme dovolit jít se světlostí vozu níže. Snižuje- 
me tím těžiště vozu, a ten je pak ovladatelnější 

a citlivější. Dávejte pozor na okruhy s vysokými ob- 
rubníky. Jste-li zvyklí volit stopu přes obrubníky, ne- 
pouštějte vůz na přední nápravě nejníže. 


Damper Bound: čím je zde vyšší hodnota, tím po- 
maleji se tlumiče stlačují. 


Damper Rebound: čím je hodnota vyšší, tím poma- 
leji se tlumiče roztahují. 

Doporučuji nechat si nastavování Damper až na 
konec. Na okruzích s horizonty a skoky volte spíše 
nižší tvrdost pružin a vyšší hodnoty Damper Bound 
a Rebound. Vepředu a vzadu podle toho, kde máte 
uložen motor. 


Camber Angle: sklon kol od svislé osy. Do určité 
hodnoty na předních kolech pomáhá při zatáčení, 
při vyšších hodnotách snižuje maximální úhel zato- 
čení volantem. Myslím, že do 3 stupňů na jakémko- 
liv autě nic nezkazíte. Vzadu má odklon kol přede- 
vším funkci nepouštět auto do smyku. Umíte-li 
smyk efektivně využívat při jízdě, má smysl hledat 
optimální nastavení, patříte-li k jezdcům, kteří je- 
dou raději jako po kolejích, nastavte vyšší hodnotu. 
Já se pohybuji u všech aut na předku do 5 stupňů, 
na zadku do 2 stupňů. 


Toe Angle: to je něco, čemu se říká sbíhavost a roz- 
bíhavost kol. Obecně platí, že auťák se v zatáčkách 
lépe drží ve stopě, pakliže na předku nastavujete 
plusové hodnoty a na zadku minusové. Jinými slo- 
vy, předek máte rozbíhavý a zadek sbíhavý. Zkuste 
to obrátit. Na některých rallyových tratích to fungu- 
je. 


Stabiliser: má za úkol tlumit rozdíly stlačení mezi 
pravým a levým závěsem. Jinými slovy, čím tvrdší 
stabilizátor, tím auto lépe brzdí, avšak v zavřeněj- 
ších zatáčkách je hůře ovladatelné na výjezdu. Já 
mám raději předek měkčí a zadek tužší, pokud ne- 
jde o koncepci FR, kde je motor vpředu, tím je zde 
auto těžší, takže je třeba stabilizátor přitvrdit. 


BRZDY 


Brake Balance: Dobře si rozmyslete, která náprava 
bude intenzivněji brzdit. Obecně platí, že předek by 
měl brzdit více, v poměru k zadku zhruba 60 % ku 
40 %. Jinými slovy, předek level 20 a zadek level 
10. Nebo méně agresivní brzdění, vhodné u okru- 
hů, kde není moc dlouhých rovin, nastavte 15 a 8. 
Myslete na to, kde máte motor, kde je tudíž auto 
těžší. Auta s motorem vpředu můžete zkusit i v po- 
měru 70 % na 30 %. Auta s motorem vzadu klidně 
i 50 na 50. Porsche neboli RUF RGT s koncepcí RR 


du, ale dokonce až za zadní nápravou, proto když 
nastavíte brzdy hodně na zadek, musíte při brzdění 
dávat opravdu pozor, aby se vůz nepřetáčel. S obli- 
bou používám u aut s předním náhonem opačné 
nastavení. Tedy třeba 80 % na zadek a jen 20 % 
vpředu. Dosáhnu skoro simulace ruční brzdy. Chvil- 
ku trvá, než se s tím naučíte, ale průjezdy zatáček 


jsou pak - alespoň pro mne - rychlejší. Brzdím 

v podstatě za úpatím zatáčky, čímž dostávám za- 
dek auta do smyku, přední náhon pak zaručí, že 
vás to ze zatáčky vytáhne. Pokud ovšem dlouhou 
rovinku zakončuje ostrá zatáčka, mám problém au- 
to ubrzdit a ztrácím. Obecně bych řekl, že platí: sil- 
nější brzdy využívat krátkým efektivním brzděním. 
Na konci dlouhé roviny třeba i 2x, 3x přerušit plné 
brzdění než plynule dobrzďovat. Záleží na stylu. 

Při vytrvalostních závodech mají brzdy velký vliv 
na opotřebování pneumatik. Někdy je lepší díky 
brzdám ztratit 0,5 vteřiny na okruhu než zajet 
o jednou více do depa kvůli pneumatikám. 


PŘEVODOVKA 


Zde se skrývá hodně desetin. Je potřeba naladit 
tři parametry, takzvané „špéry“. Je to uzávěrka di- 
ferenciálu a slouží k tomu, aby na rozdíl od sério- 
vých aut, kde výkon přenáší to odlehčenější kolo, 
přenášela výkon na silnici kola obě. Tady vám pře- 
Ji hodně trpělivosti. Pokud vydržíte, dokážete např. 
u koncepcí aut 4WD totálně přizpůsobit chování 
vozu vlastním představám. O co jde? 


O vyladění záběru kol při průjezdu zatáčkou, kdy 
není moc dobré, aby kola zabírala obě, ale v mo- 
mentě, kdy potřebujete za zatáčkou naložit, aby au- 
to vystřelilo. Zkuste to takto: 

LSD Initial naplno na obou nápravách a naopak 
LSD Acceleration a LSD Decrease, co nejméně to 
jde. Vyzkoušejte vůz. Zdá se, že se nic moc nezmě- 
nilo, A teď to začíná! 

LSD Acceleration zavírá špéru, když přidáte 
plyn. Čím vyšší je hodnota, tím víc zabírají obě kola. 
Je-li vaším stylem průjezd zatáčky pod plynem, bu- 
de vás příliš zavřená špéra vynášet. Umíte-li trefit 
moment sešlápnutí akcelerátoru, pak tvrdou špéru 
zhodnotíte při výjezdu ze zatáčky. Především na ne- 
zpevněných rallye tratích budete překvapeni, jak to 
funguje. Přidávejte postupně, abyste cítili markant- 
nější rozdíly, vypněte TCS Controller, a pokud je to 
možné, zkuste pro začátek raději auťák s jednou 
poháněnou nápravou. U předních náhonů je vyná- 
šení ze zatáčky znatelnější než u zadních. U zad- 
ních náhonů se vám bude lépe dařit kontrolovat 
smyk. U 4WD je pak zapotřebí najít ideální hladinu 
nastavení předku a zadku. Já volím zadek spíše za- 
vřený, neboli větší hodnoty, předek naopak. U Su- 
baru Impeza Rallye Car je v Trial Mountainu hnedle 
vteřina na světě. 

LSD Decrease také zavírá špéru, ale při nese- 
šlápnutém akcelerátoru nebo chcete-li při brzdění 
motorem. Čím zavřenější, tím víc brzdí motor po- 
mocí obou kol nápravy. Tady nedělejte velké poku- 
sy, držte se menších hodnot, nic tím nezkazíte, ra- 
ději brzděte brzdou. Na okruzích typu TEST Course 
je špéra zbytečná. 


Úprava rychlostních stupňů: 
V prvé řadě záleží, zda používáte TCS Controller 
(kontrola prokluzu kol). Když se naučíte dobře pou- 
žívat špéru a vlastníte volant s analogovými pedály, 
budete určitě rychlejší bez TCS. Ovšem má to jeden 
háček. Při pevném startu se vám bude u silných 
aut kouřit od kol a vy budete stát na místě. Proto je 
důležité naladit 1. kvalt úměrně k výkonu motoru. 
U velmi silných aut (okolo 1000 PS) se bez TCS na 
startu stejně neobejdete. Když už u nějakého vozu 
disponujete výkonem alespoň okolo 400 PS, pak 
se vyplatí si s rychlostními stupni pohrát. 

Začněte takto: prodlužte 1, kam až to jde. Čím 


máte vypnutý TCS, připravenou špéru - a sledujte, 
co dělá motor na 1. rychlostní stupeň. Hrabete-li 
na místě, je třeba zkusit prodloužit stálý převod (Fi- 
nal). Ten ovšem posune všechny rychlosti. To zna- 
mená, že v momentě, kdy budete spokojeni s pro- 
kluzem 1 při startu, čeká vás ještě přizpůsobení 
ostatních - většinou 5 - stupňů. Nejdříve zkraťte 6, 


co nejvíce to jde. Vyjeďte na okruh, kde chcete zá- 
vodit, a sledujte, zda v úseku, kde dosahujete maxi- 
mální rychlosti, není 6 přetočená nebo moc dlouhá, 
tedy zda se motor nedostal do otáček, kdy má opti- 
mální výkon. Optimální výkon motoru se dočtete 
v tabulce specifik u každého vozu u Car dealera ne- 
bo v garáži. Jsou zde dva důležité údaje. Výkon při 
otáčkách a maximální kroutící moment při určitých 
otáčkách. Máte-li nastavenou 6 tak, že vyhovuje, 
zbývá stupně 2, 3, 4, 5 nastavit takto: doporučuji 2 
a 3 blíže k sobě a stupni 1, a to kvůli akceleraci od 
startu nebo při výjezdech z pomalých úseků. 4 a 5 
rovnoměrně až k 6. Nejefektivněji využijete skříň, 
když se vám bude dařit udržovat při řazení otáčky 
motoru v rozmezí maximálního výkonu a kroutícího 
momentu. Ne vždy a na každém okruhu se vám to 
povede. Někdy je dobré nastavit skříň tak, abyste 
například na krátkých rovinkách mezi zatáčkami 
nemuseli moc řadit, neboť v technických úsecích 
řazení znamená prodlevy. 

Zkrátka a dobře, nalaďte to tak, aby vám motor 
v'uchu pěkně zpíval. Nesmí se trápit v basech a ne- 
smí na rovině ječet přetočením. 


KŘÍDLA, ELEKTRONIKA, 
MEZINÁPRAVOVÝ DIFERENCIÁL 


Down force: přítlak křídel vpředu a vzadu. Solidní 
laborace přinášející velmi pěkné výsledky. Čím vyš- 
ší číslo, tím větší přítlak, což na předku v praxi zna- 
mená, že pomocí velkého přítlaku budete krásně 
zatáčet, ale spoiler vás bude významně brzdit na 
rovinkách, kde potřebujete dosáhnout co největší 
rychlosti. Vzadu velký přítlak zajistí průjezd zatáč- 
kou bez smyku, což nemusí být vždy nejrychlejší, 

a samozřejmě vás také bude brzdit při dosahování 
maximální rychlosti. Není okruh jako okruh, Někde 
oželíte horší zatáčení, někde zase zrychlování 

a rychlost. Vždy bude umění najít kompromis. Kdo 
sledujete F1, víte, jaké hoňky s tím mají. 

Začněte na středních hodnotách a uvidíte. Opět 
platí, že u různých koncepcí budou rozdílná nasta- 
vení. A ještě něco: při vytrvalostních závodech má 
velký přítlak opět vliv na opotřebení pneumatik. 


OSOBNÍ MIRY 
A abyste si nemysleli, že jsem nějaký vševěd, nabízím nastavení vozu a dosažené časy tak, jak jsem 
pracoval v průběhu psaní tohoto článku. Věřím, že bych dokázal ještě nějakou tu desetinku 

stáhnout, ale nechám něco také na vás. 


Auto: Subaru Impreza Rally Car. 
Koupeno u Car dealera za 300 000,- 
Díly: nejdražší turbodmychadlo, 
nejměkčí pneumatiky a výměna oleje. 
Motor: 

Max power 

po testování 459 PS/5500 ot/min 
Max Torgue 

po testu 690 Nm/4000 ot/min 


Trať: Trial Mountain Cicruit- 3 922 m 
Čas: 1:24:431 

Maximální rychlost: 239 km/h 
Průměrná rychlost: 167,2 km/h 
Celkový čas testování: 30 min 


TUNING 


Active Stability Manager: já stahuji na 0. Zkouším 
si přetáčivost vozu hlídat raději sám. 


TCS Controller: už o něm byla zmínka. Je to kontro- 
la prokluzu kol. Jinými slovy, je to elektronické zaří- 
zení, které v daném momentu snižuje výkon moto- 
ru tak, aby kola neprokluzovala. U aut do 500 PS 
vypínám. U silnějších aut si dovolím luxus a nasta- 
vím TCS na 1, abych efektivně odstartoval. Jakmile 
se vůz rozjede, je lepší spoléhat na špéru a na cit 

v noze na akcelerátoru. Nakonec na rallye okruzích 
TCS zapnout nejde a musíte to zvládnout! 


VCD Controller: elektronický mezinápravový diferen- 
ciál, pouze u 4WD, kterým volíte přenos výkonu au- 
ta na silnici v poměru přední a zadní nápravy, Jed- 
noduše řečeno, přidáváte a ubíráte výkon přední 
nápravy. Čím jsou % nižší, tím zabírá více zadní ná- 
prava a tím je auťák přetáčivější, a naopak. Kdo 
má rád smyk, nechť dává menší % na předek. 


No, vážení přátelé, a jsme na konci. Máte v hla- 
vě guláš? Nerozumíte něčemu? Pohoda! Stejně si 
na to musíte přijít sami. Chcete-li dosáhnout na da- 
ném okruhu nejrychlejších časů, v první řadě se ho 
dobře naučte. Jezděte a neustále sledujte svůj stín 
z nejrychlejšího kola, a až se dostanete do fáze, 
kdy budete v prvním úseku rychlejší než on třeba 
o 0,3 vteřiny a v dalším je zase ztratíte, pak se zdá, 
že jste na hranici momentálních možností vozu. 
Existuje určitě nějaký nejefektivnější jezdecký styl. 
To jsou velké báje a pověsti. Říká se, že smyk není 
to nejrychlejší. Určitě je jízda bez smyku bezpečněj- 
ší, ale já si myslím, že zvládnutý smyk má v urči- 
tých místech různých tratí své opodstatnění. A po- 
tom, ten zážitek, když vám smyk klapne, no, řekně- 
te sami, to je odvaz, ne? 

Až budete ladit auto, stane-li se ten zázrak na 
první utkání se živými soupeři, buďte trpěliví a ne- 
bojte se k jednotlivým parametrům vracet. Vše sou- 
visí se vším. Dáte-li větší přítlak na předním křídle, 
zkuste třeba akceleraci dohnat změnou převodov- 
ky. Dáte-li větší přítlak na zadním křídle, vyzkoušej- 
te ztvrdit charakteristiku zadních tlumičů, zejména 
jde-li o auto se zadním náhonem. 


Nastavení vozu: 

Spring Rate 9.0 
Ride Height... 85 
Damper Bound 9 
Damper Rebound 4 
Camber Angle 3.0 
Toe Angle 20 
Stabiliser 4 
Brake Balance 20 
LSD lni 

LSD Ace 

LSD Dec 

Gear Rat 


Down Force 

ASM 

TCS 

VCD Controller 20% 

Vím, že je zde rezerva. To se musí, dámy a pánové, 
vysedět! 
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NEJVÝKONNĚJŠÍ AUTA V GT3 


Tento seznam obsahuje tipy na nejlepší auta v různých kategoriích. Pozor, nejde o subjektivní výběr, měřítkem hod- 
nocení je poměr koňské síly a hmotnosti. Auta jsou míněna buď s tuningem nebo bez něj, podle dané situace. 


Chevrolet 
Corvette C5R 


Dodge Viper 


Ford Escort „L 
= M 


Ford Focus 
Rally 


PODLE ZÁVODŮ 


Lightweight Sports Car 
Suzuki Alto Works 

HP: 220 

HP/hmotnost: 2,868 


Stars 4 Stripes 
Chevrolet Corvette C5R 
HP: 953 

HP/hmotnost: 1,195 


Spider © Roadster 
Shelby Cobra 

HP: 684 
HP/hmotnost: 1,388 


80's Sports Car Cup 
Nissan 330ZX TwinTurbo 
HP; 867 

HP/hmotnost: 1,490 


Legend of Silver Arrow 
Mercedes-Benz CLK Touring Car 
HP: 793 

HP/hmotnost: 1,261 


Stars 8 Stripes 
Chevrolet Corvette C5R 
HP: 953 

HP/hmotnost: 1,195 


Type-R Meeting 
Honda Integra Type R 98 
HP: 454 

HP/hmotnost: 2,116 


Evolution Meeting 
Mitsubishi Lancer Evolution VI RS 
HP: 536 

HP/hmotnost: 1,998 


Boxer Spirit 

RUF RTG 

HP: 1015 
HP/hmotnost: 1,113 


Race of Red Emblem 
Nissan Calsonic Skyline 
HP: 878 

HP/hmotnost: 1,252 


PODLE TYPU MOTORU 
N/A (BEZ TURBA) 


F094/H 
HP: 790 
HP/hmotnost: 0,683 


TURBO 


Suzuki Escudo Pikes Peak 
Version 

HP: 1738 

HP/hmotnost: 0,46 


Mazda 787B 


Mercedes-Benz 
CLK 


Pagani C12S 


Pa 77 


RUF RGT 


| 


PODLE KATEGORIE AUT 
NORMÁLNÍ (NETUNOVANÉ) 
Vozy 


4. TVR Speed 12 
HP: 798 
HP/hmotnost: 1,278 


2. Toyota GT-One 
HP: 600 
HP/hmotnost: 1,500 


3. Shelby Cobra 
HP: 470 
HP/hmotnost: 2,272 


4. Pagani Zonda C12S 
HP: 527 
HP/hmotnost: 2,371 


5. Jaguar XJ220 
HP: 501 
HP/hmotnost: 2,744 


ZÁVODNÍ (RACING) VOZY 


1. Suzuki Escudo Pikes Peak 
Version 

HP: 1738 

HP/hmotnost: 0,46 


2. F687/S 
HP: 888 
HP/hmotnost: 0,608 


3. F094/H 
HP: 790 
HP/hmotnost: 0,683 


4. F688/S 
HP: 789 
HP/hmotnost: 0,684 


5. Mazda 787B 
HP: 937 
HP/hmotnost: 0,885 


RALLYE SPECIÁLY 
1. Subaru Imperza Rally Car 


Prototype 
HP: 523 
HP/hmotnost: 2,351 


2. Ford Escort Rally Car 
HP: 494 
HP/hmotnost: 2,489 


3. Ford Focus Rally Car 
HP: 489 
HP/hmotnost: 2,515 


Gillet Vertigo 
Race Car 


Jaguar XJ220 


Shelby Cobra 


Subaru Imperza 
Rally Car 


TVR Speed 12 


Lotus Espirit 
Sport 350 


> 


DALŠÍ KRITÉRIA 
VOZY S CENOU POD 18.000 


4. Toyota Sprinter Truneo GT- 
Apex 

HP: 334 

HP/hmotnost: 2,464 


2. Mazda MX-5 Miata 
HP: 343 
HP/hmotnost: 2,542 


3. Suzuki Alto Sports 
HP: 220 
HP/hmotnost: 2,868 


AUTA POD 100 000 


1. Lotus Espirit Sport 350 
HP: 1006 
HP/hmotnost: 1,098 


2. Dodge Viper GTS 
HP: 1026 
HP/hmotnost: 1,268 


3. Toyota Supra RZ 
HP: 998 
HP/hmotnost: 1,285 


AUTA, KTERÁ LZE KOUPIT 


1. Suzuki Escudo Pikes Peak 
Version 

HP: 1738 

HP/hmotnost: 0,46 


2. Pagani Zonda C12S 
HP: 1042 
HP/hmotnost: 1,019 


3. Lotus Espirit Sport 350 
HP: 1006 
HP/hmotnost: 1,098 


4. RUF RGT 
HP: 1015 
HP/hmotnost: 1,113 


5. Gillet Vertigo Race Car 
HP: 702 
HP/hmotnost: 1,143 


Suzuki Escudo 


Pikes Peak = 
Version 


m ZZ 0 


PODLE NÁHONU 


motor vpředu/přední 
náhon 

Honda Integra Type R 98 
HP: 454 

HP/hmotnost: 2,116 


motor vpředu/zadní 
náhon 

TVR Speed 12 

HP: 1019 
HP/hmotnost: 0,89 


Motor uprostřed/zadní 
náhon 

F687/s 

HP: 888 

HP/hmotnost: 0,608 


Náhon 4x4 

Suzuki Escudo Pikes Peak 
Version 

HP: 1738 

HP/hmotnost: 0,46 


TOP 10 ZE VŠECH AUT 


1. Suzuki Escudo Pikes Peak 
Version 

HP: 1738 

HP/hmotnost: 0,46 


HP: 888 
HP/hmotnost: 0,608 


3. F094/H 
HP: 790 
HP/hmotnost: 0,683 


4. F688/S 
HP: 789 
HP/hmotnost: 0,684 


5. Toyota GT-One 
HP: 1068 
HP/hmotnost: 0,842 


6. Mazda 787B 
HP: 937 
HP/hmotnost: 0,885 


7. TVR Speed 12 
HP: 1019 
HP/hmotnost: 0,89 


8. Pagani C12S 
HP: 1042 
HP/hmotnost: 1,019 


9. Mitsubishi FTO LM Race Car 
HP: 920 
HP/hmotnost: 1,065 


410. Lotus Espirit Sport 350 
HP: 1006 
HP/hmotnost: 1,098 


SE 


Ačkoli je tato hra poněkud staršího data, stále ji 
mnoho lidí hraje. Ani ne tak poprvé, jako spíš po 
několikáté. Jde o to, jak se dobrat ke všem pěti 
různým koncům. Připravili jsme pro vás jejich de- 
tailnější popis, včetně umístění všech tajných před- 
mětů, které můžete získat při opakovaném hraní. 


Konec 1: Maria 

Snažte se poslouchat Marii na slovo. Jakmile 
řekne, abyste někam šli, udělejte to, ale 
zároveň se pohybujte v její blízkosti, aby ji 
nepřátelé příliš nezranili. Jakmile dorazíte do 
West South Vale, buďte co nejdelší dobu s ní, 
zvláště pak před vstupem do nemocnice. Až ji 
opustíte v nemocničním pokoji, choďte se na ni 
často dívat. V úrovni Labyrinth se po opuštění 
její cely pokuste dostat zpátky dovnitř. Dlouhou 
chodbou před finálním bossem proběhněte co 
nejrychleji, abyste slyšeli co nejmenší část 
závěrečné konverzace. 


Konec 2: Znovuzrození (Rebirth) 

Můžete se těšit na nejefektnější zakončení, ale 
pouze pokud se vám podaří nalézt všechny 
tajné předměty, které se objeví při opako- 
vaném hraní. Musíte najít dvě knihy (Lost 
Memories a Crimson Ceremony), White Chrism 
a Obsidian Goblet (viz dále). 


Konec 3: Utonutí (In Water) 

Prozkoumejte alespoň jednou Angelin nůž. 
Přečtěte si deník na střeše nemocnice. 
Vyslechněte si celou konverzaci ve sluchátkách 
v hotelu. Vyslechněte si celý rozhovor s Marií 

v dlouhé chodbě před závěrečným bossem. 
(Pokud se tato konverzace vůbec neodehraje, 
máte téměř stoprocentní jistotu, že uvidíte ten- 
to konec). Kdykoliv utrpíte během hry zranění, 
neléčete se okamžitě, ale pokud je to 
bezpečné, zkuste počkat pár minut a pak se 
teprve uzdravte, 


Konec 4: Odjezd (Leave) 

Snažte se bojovat s co nejmenším počtem 
nepřátel a co nejvíce se vyhýbejte zraněním. 
Uzdravujte se okamžitě. Při prvním setkání 

s Marií se nebavte o cestě do hotelu. Po 
opuštění parku se nevracejte na východ. 
Dvakrát nebo třikrát v průběhu hry uhoďte 
Marii dřevěnou tyčí. V inventáři prozkoumejte 
obě fotky a dopis od Marie. Po setkání s Marií 
V parku se snažte ji co možná nejrychleji dostat 
do pokoje v nemocnici, kde ulehne na lůžko 
(pokoj S3). Čím méně času s ní strávíte, tím 
lépe. Poslechněte si celou konverzaci v dlouhé 
chodbě před závěrečným bossem. 


Konec 5: Pes (Dog) 

A na závěr zcela nejpraštěnější varianta konce. 
Cílem je získat klíč schovaný v psí boudě poblíž 
hospody Jack's Inn, který se zde však objeví až 
poté, co se vám podaří získat tato tři zakončení: 
Odjezd, Maria a Utonutí, nebo samostatný konec 
Znovuzrození. Minimálně tedy musíte dohrát hru 
dvakrát. Po zhlédnutí videokazety v hotelu Ize 
tímto klíčem otevřít dveře do Observation Room 
ve třetím patře. Pokud chcete vidět jiný konec, 
uložte si před otevřením tohoto pokoje pozici, 
takže se můžete bez námahy dobrat ke dvěma 
zakončením po jedné hře. 


Schované předměty 
Kompletní seznam předmětů, který se objeví při 
opakovaném hraní. 


Motorová pila (The Chainsaw) 

Pilu můžete najít na pěšině vedoucí do Sillent 
Hillu naproti ranči, kde se nachází hromada 
rozřezaného dřeva. 


Hyper Spray 
Tento předmět získáte pouze tehdy, pokud uvidíte 
jakýkoliv konec dvakrát. Najdete ho na Saul Street 


v různobarevném provedení, které závisí na vašem 
hodnocení. Pokud bude vaše hodnocení „Perfect“, 
získáte zelený spray, který vždy zabije nepřátele! 


Kniha krvavého obřadu 

(Book of Crimson Ceremony) 

Knihu najdete v čítárně ve finále hry (Alternate 
Hotel) na druhém patře. Obsahuje indicie, jak na- 
jít obsidiánový pohár a White Chrism. Legenda 
praví, že knihu před dávnými časy napsal hlas ne- 
jvyššího, nyní již věky zapomenutého boha. 


Kniha ztracených vzpomínek 

(Book of Lost Memories) 

Nachází se na rohu Nathan Ave a Carrol Street 

v novinovém stánku, který je přesně před pumpou 
Texxon Gas Station. 


White Chrism 

Ampulka s bílým olejíčkem se nachází v Blue 
Creek Apartments, v pokoji 105 na pokladně 
v kuchyni. 


Obsidiánový pohár (Obsidian Goblet) 
V budově Historical Society v jedné z rozbitých vitrín. 


Klíč v psí boudě (Dog Key) 

Uvnitř psí boudy na Nathan Ave přímo za 

Jack's Inn. Objeví se zde pouze po konci Rebirth, 
nebo po získání všech tří dalších zakončení. 


Extra Options 

GV menu běžte do Options a stiskněte L1 nebo 
R1. Objeví se menu Extra Options, kde si 
můžete nastavit různé věci, např. zoomování 
mapy nebo barvu krve. Po dokončení hry se 
zde objeví další možnost, kterou je dvakrát až 
třikrát větší výskyt nábojů při opakovaném 
hraní. Po druhém dokončení si můžete potřetí 
celou hru projít ve vysokém rozlišení bez zr- 
nitého efektu. 


MISTER 


MOSKEETO 


Pokud se vám chce 


otravovat život rodiny 

amadových isKnajvice VŠE, CO LZE SEBRAT. 

to jde, je dobré povolat 

do akce celou komáří Název Cena 

rodinku. Koin - 
Koin Bag - 

Komáří mamka Diamant - 

V obrazovce pro výběr Spirit (duše) - 

postavy (Character 

Screen) držte © a 

stiskněte 1, >, ©, 4, 

©, ©, ae, ea, a. Srdce 150 


Klíč - 
Zlatý klíč - 
Zelená láhev - 


Pokud se vám podaří kód 
aktivovat, uslyšíte výkřik. 


Komáří taťka Červená láhev 50 
V obrazovce pro výběr Shield Charge - 
postavy po aktivaci kódu Sword Charge- 


komáří mamky držte m Brnění 100 


a stiskněte 1, >, €, 


4, ©, ©, e, e, e. 
Po úspěšné aktivaci opět 
uslyšíte výkřik. 
Foot Cheese 500 
Tajná minihra pro dva 
Zapněte PS2 a na Boxerky 
druhém ovladači držte s monogramem 300 


> + B Pak ještě 
přidejte držení © a po- 
hybujte pravou analo- 
govou páčkou ve směru 
hodinových ručiček na 
titulní obrazovce, 


Boxerky Pow 300 
Boxerky Cow 300 
Mystery 150 
Železný štít - 

Stříbrný štít 160 
Zlatý štít 300 


dovednost získat. 
Útočné dovednosti 


b Název World 
Mighty Blow 1 
k Second Strike i 


Furious Spin Attack 3 


Vylepšení pro meč 


Název World 
Magic Bolt M 
Doomstrike n 


MEXINO 


Všechny bonusy pro maximální zážitek ze hry. 


Seznam všech předmětů pro vylepšení meče, štítu a další věci. 


Účel 

Zvýší počet koinů o jednu. 
Zvýší počet koinů o 5. 

Zvýší počet koinů o 10. 
Nasbírejte jich padesát a získá 
te Death coin, díky němuž mů 
žete pokračovat ve hře i po ztrá 
tě všech životů. 

Přidá jeden život 

Otvírá dveře nebo truhly. 
Otevře zlaté zámky na dveřích. 
Doplní 2 dílky života. 

Doplní celý život. 

Obnoví 5 jednotek energie štítu. 
Obnoví 5 jednotek energie meče 
Prodlouží ukazatel energie 

o jednu třetinu. Při 
maximálním stavu (tři třetiny) 
získáte na 20 sekund zlaté 
brnění a nesmrtelnost. 
Umožňuje chodit po zemi se 
šmátrajícími ručkami kostlivců. 


Trenky s písmenem M 
Trenky s nápisem POW 
Trenky s krávou 
Náhodně vybraná věc 
Základní štít 

Štít s 15 dílky energie 
Štít s 20 dílky energie 


SEZNAM VŠECH DOVEDNOSTÍ MAXIMA 
Sloupec „World“ označuje svět, ve kterém Ize poprvé určitou 


Popis 

Nezbytný úder pro boj. 

Dva seky za sebou. Není potře- 
ba, pokud máte Mighty Blow. 
Může zasáhnout několik 
nepřátel okolo vás. 


Popis 
Různé druhy střel. Jedna střela 
ubere 2 jednotky meče. 
Vyžaduje očarovaný meč 

a ubírá 4 jednotky. 


Gold Seeker 2 Aplikujte downward strike 

a zvláštní vlna odhalí zakopané 
tajné truhly. 

Long Sword 2 Prodloužení meče, 

Wider Shockwave 3 Vlna pro odhalování truhel má 

větší rádius. 

Vlna odhaluje truhly a ještě 

způsobuje zranění. 


Ring Of Pain 5 


Vylepšení pro štít 


Název World | Popis 

Throw Shield ú Umožňuje použít štít jako bu 
merang. 

Mighty Throw 3 Umožňuje hodit štít na delší 
vzdálenost (vyžaduje Throw Shield). 

Hover Shield Vyžaduje Throw Shield. 


3 
Shield Of Midas 1 
Shield Of Storms | 3 
Shield Of Thunder 4 


Přitahuje mince. 

Útočí na nepřítele blesky. 
Zraňuje nepřítele při vašem 
napadení. 

Ostatní dovednosti 
Název 

Increased Armor 2 


Popis 

Přidá čtvrtou extra část životní 
energie (20 dílků dohromady). 
Aktivuje zlaté brnění. 

Po zlikvidování prvního bosse, 
Po zlikvidování druhého bosse. 
Po zlikvidování třetího bosse. 
Po zlikvidování čtvrtého bosse. 


Mask Of Sorrow 2 
Lenore's Kiss - 
Mamba Marie's Kiss - 
Aurora Lee's Kiss- 
Sephonie's Kiss - 


Očarování meče 


Název World | Popis 
Flame Tongue 1 Ohnivý meč pro větší 
údernost v boji. 
Pure Blade 2 Zabijete kostlivce na jedno seknutí. 
Frostbiter 3 Zmrazí nepřítele do kostky ledu. 
Armageddon 4 Zabijete kohokoliv kromě 
bossů jedním úderem. 
Gallery Mode 


Pokud se vám podaří dohrát hru do konce se všemi čtyřmi po- 
libky od osvobozených čarodějnic, otevře se vám v menu spe- 
ciální přehlídka obrázků a artworků „gallery mode“. 


Mastery Mode 

Musíte získat ve všech úrovních (kromě Hubů) 100% hodnoce- 
ní (zabít všechny nepřátele, posbírat všechny mince, najít 
všechny tajné truhly, rozbít všechny schránky duší) a v menu 
se otevře „mastery mode“. 


Rozbíjení schránek duší 
Abyste uvolnili všechny duše uvězněné v jedné schránce, musíte 
provést downward strike (©), ©, A)) a získáte jich hned pět 
místo pouhých dvou. Za každých 50 duší získáte Death Koin. 


-ARDCORE 


STAR WARS: JEDI STARFIGHTER 


Master Code 

V menu vyberte Options a následně položku „Code“, 
kam napište PNYRCADE. Objeví se nápis „Everything 
Unlocked“, což znamená, že máte okamžitý přístup 
ke všem misím, včetně bonusových a misí pro dva 
hráče. Zároveň jsou přístupné všechny lodě a další 
bonusový materiál. 


Speciální heslo 
V Options v položce „Code“ napište následující kódy. 


Nezranitelnost OUENTIN 
Vypnutý HUD | NOHUD 
Fly-by mód DIRECTOR 


Extra lodě 
Pokud si chcete bonusové lodě poctivě vystřílet, 
máte možnost. 


Advanced Freefall 
Musíte splnit bonusový úkol Akt 3: Mise 1 


Advanced Havoc 
Musíte splnit bonusový úkol Akt 3: Mise 3 


Advanced Jedi Starfighter 
Musíte splnit bonusový úkol Akt 2: Mise 4. 


Advanced Zoomer 
Musíte splnit bonusový úkol Akt 2: Mise 3 


Republic Gunship 
Musíte splnit bonusový úkol Akt 3: Mise 5 


Sabaoth Fighter 
Musíte splnit bonusový úkol Akt 2: Mise 5 


Slave 1 
Musíte splnit všechny skryté úkoly v módu pro jedno- 
ho hráče. 


TIE Fighter 
Musíte splnit bonusový úkol Akt 1: Mise 4 


X-Wing 
Musíte splnit bonusový úkol Akt 1: Mise 3 


Všechno, co potřebujete vědět, abyste zachránili 
sebe i nezletilou osobu, která vám byla svěřena do 
péče, z labyrintu světa a pekla srdečních záležitostí. 


Nalezení Yordy 

Po závěrečném souboji s královnou stínů se Ico oc- 
itne na pláži. Běžte po pobřeží stále vlevo a najdete 
vyplavenou Yordu. 


Skrytá zbraň 
Jakmile se dostanete na vrchol oblasti s vodopá- 
dem, uvidíte nalevo od páky, kterou jste 
přehodili, vysoký strom. 

Pokuste se do něj udeřit mečem, a až 
se vám to podaří, vypadne z jeho větví 
míč. Vyneste míč po schodech do 
otevřené místnosti a položte ho. Teď si 
všimněte tří výklenků mezi dvěma 
schodišti vedoucími do vyššího patra míst- 
nosti. Opřete se do jedné strany prostřed- 
ního výklenku a objevíte tajnou místnost. 
Vraťte se pro míč a Yordu. Vylezte na pod- 
stavec s Yordou a objeví se malý košík, do 
kterého se musíte míčem trefit. Až se vám 
to podaří, přiletí oknem palcát (velmi sil- 
ná zbraň). Místo házení míče do 
košíku můžete také před tím, než 
vylezete na podstavec, položit míč 

na podlahu na místě, kde se košík po 
zatížení podstavce objeví. Pokud to uděláte 
správně, míč vyletí do vzduchu, jakmile se 
košík objeví, a pak do něj sám spadne. 


Hra pro dva hráče 
Dohrajte hru a počkejte, až skončí všechny 
titulky. Jakmile se ocitnete s Icem na pláži, 
najděte Yordu a po dodatečném konci hru 
uložte. Kdykoliv z této pozice nyní začnete 
novou hru, budete moci jedním 
ovladačem ovládat lca 
a druhým Yordu. Yorda 
navíc začne „mluvit“ an- 
glicky (v titulcích místo 
hieroglyfů), uslyšíte 
novou hudbu a také na- 
jdete pár nových zbraní. 


KOMENTÁŘ 


črvRTÁ SVÉ 


TEXT: FARID STARMAN 


094 PlayStation.c 


Ve 


Videoherní byznys je už teď větší než 
ten hollywoodský filmový. V době, 
kdy ostatní média, zejména internet 
a hudební CD, prožívají několikaletý 
pád, jsou konzolové hry na strmém 
vzestupu a podle některých analýz by do deseti let 
měl být jejich celosvětový prodej oproti současnosti 
až čtyřnásobný! Z této skutečnosti vyplývá jednodu- 
chý závěr: soupeření výrobců her a zejména pak kon- 
zolového hardwaru není a nebude vedeno v rukavič- 
kách. Půjde o globální obchodní válku, v níž nejvíce 
získá ten, který bude mít nejchytřejší vojevůdce a nej- 
nější firmy, jako jsou Sony a Microsoft, se mohou bě- 
hem pěti let dostat do situace, kdy se bude jejich ús- 
pěch a neúspěch měřit hlavně podle světové plochy 
obývacích pokojů, kterou se jim podaří dobýt. Sou- 
časná generace konzolí, reprezentovaná trojicí pro- 
duktů právě těchto firem, otevírá poslední evropskou 
frontu a tím tedy regulérně začíná čtvrté a zcela jistě 
zatím nejdůležitější kolo bitvy o videoherní trh. 

Jak to dopadne? Náznaky odpovědi můžeme na- 
lézt v dějinách. První světová (osmibitová) válka zača- 
la před dvaceti lety vyloděním Nintenda na americ- 
kých březích. Úder byl veden bleskově a stačil pouhý 
rok, aby konzole NES suverénně vytlačila domácí kon- 
kurenci (Atari, Coleco, Matel) na slepou kolej. Ninten- 
do vyhrálo kvalitou her, nejen vlastních, ale i těch, kte- 
ré pro NES vyráběly tzv. třetí strany, nezávislé vývojář- 
ské domy, které vstoupily do licenčního systému plat- 
formy NES (například maximálně 5 her ročně, kontro- 
la kvality, procenta pro výrobce konzole). Licenční 
model Nintenda byl natolik úspěšný, že jej okopírovali 
všichni budoucí výrobci konzolí, ovšem s úpravami, 
které odstranily některé zvláště nevýhodné podmínky 
pro třetí strany, díky čemuž se mnohé z nich podařilo 
přetáhnout. Druhé generační kolo (šestnáctibity) pro- 
to vyhrála Sega, která dokázala pro svůj Mega Drive 
zajistit výrazně rozmanitější paletu videoher než na 


vavřínech spící Nintendo s opožděným formátem 
SNES. Třetí, 32 a 64bitovou obchodní válku vedle šíře 
a kvality her rozhodly ještě další faktory. Úspěšně se 
rozvíjející prodeje Satumu (od Segy) byly po půlroce 
zastaveny nástupem nového hráče z Japonska - Play- 
Station od Sony. Nejprve Sony rozpoutala a vyhrála 
cenovou válku. Na E3 v roce 1995 vystoupil Steve Ra- 
ce, tehdejší ředitel Sony America, s prostým oznáme- 
ním: „299 dolarů.“ Představte si zděšení lidí od Segy, 
která pouhý den předtím stanovila cenu Satumu na 
399. Sony v dalším průběhu pravidelně brala vítr 

z plachet soupeřům celou řadou cenových srážek 

a zavedením hemí edice Platinum. Dále se Sony za- 
měřila na potenciální zákazníky hrami nedotčené. 
Přesně cílená imageová reklama oslovila masu lidí 

v produktivním věku a učinila z PlayStation otázku ži- 
votního stylu. Zároveň Sony zaútočila na poli techno- 
logie. Prozíravou podporou polygonové 3D grafiky za- 
jistila pro PlayStation modernější škálu videoher než 
Satum a sázkou na technologii CD-ROM přetáhla am- 
biciózní a důležité vývojáře, např. Namco a Sguare, 
od Nintenda, které s N64 opakovalo chyby SNESu. 
Na PlayStation našly domov nejkvalitnější závodní si- 
mulátory, akční adventury a sportovní hry - nejpopu- 
lámější žánry současnosti. Pro úplnost dodejme, že 
boj předčasně vzdaly další produkty této generace, 

z nichž nejvíce prosluly Atari Jaguar a 3DO. 

Jak si kdo stojí právě teď? Nintendo, hlavně díky 
fenomenálnímu úspěchu Game Boye, se kterým si 
dokázalo v poslední dekádě udržet „virtuální“ mono- 
pol v oboru kapesních her, přečkalo relativní neúspě- 
chy ve zdraví. Gamecube dokazuje, že se jeho výrob- 
ce dokázal poučit z chyb: větší otevřenost k partne- 
rům a zavedení diskového média přináší ovoce v po- 
době pestřejší herní nabídky (díky „návratu“ firem, 
jako jsou Capcom, Sguare a Namco). Zároveň se fir- 
ma drží svého kopyta a orientuje se na pravověmé 
hráče v kombinaci s nižšími věkovými kategoriemi. 
Zejména Microsoftu pak firma vypálila rybník bezkon- 


TOVÁ VÁLKA 


kurenční cenou při květnovém evropském startu. 
Xbox, drahý produkt nového konzolového hráče na tr- 
hu, vykázal v prvních měsících prodeje v Evropě a Ja- 
ponsku kriticky varovná čísla. Pouhých šest týdnů od 
launche musel Microsoft srazit jeho cenu v PAL terito- 
riích o zhruba 40 %. Ukazuje se, že tento krok vedl 


// PlayStation 2 vyšla právě 
včas, aby zachytila vinu zájmu 
o next-gen videohry a předsta- 
vuje ideální kompromis tech- 
nologie a ceny. // 


k oživení zájmu. Například v poslední dubnový týden 
se ve Velké Británii prodalo Xboxů jen nepatrně méně 
než PS2. Zdá se, že konzole Microsoftu má slušnou 
šanci přežít. Rozhodne se o tom asi o Vánocích. Do- 
káže Xbox přitáhnout nové zájemce (zejména z řad 
PC hráčů)? Každopádně jako dokonalé fiasko působí 
výkony této konzole v Japonsku. Otázkou je, jak se 
Microsoft vyrovná s tímto handicapem (třetina světo- 
vého trhu). Nu a PlayStation 2? Nestane-li se něco 
nepředvídatelného, může svůj náskok jedině zpevnit. 
Podle studie renomovaného Datamonitoru by se do 
roku 2004 mohlo prodat celkově k 100 milionům 
PS2. Tím by byl překonán rekord PSone. Sony ukáza- 
la dokonalé načasování: PlayStation 2 vyšla právě 
včas, aby zachytila vlnu zájmu o next-gen videohry 

a představuje ideální kompromis technologie a ceny. 
Nyní je Sony v pohodlném zisku a může si dovolit dal- 
ší cenovou redukci. Platinové hry se prodávají jako 
housky na krámě, a přestože jsou na trhu dva noví 
silní hráči, Sony působí jako firma, která má vše pod 
kontrolou a není pod tlakem. 
*Před uzávěrkou: Sony a Microsoft oznámili těsně 
před E3 zlevnění svých konzol na americkém trhu. 
Nynější stav (ceny v USD): PS2 - 199, Xbox - 199, 
Gamecube - 199, tržní ekonomika - k nezaplacení!! 


BRITSKÝ TISK: 


ZADAVATEL: EA SPORTS, FORMÁT: ČASOPISECKÁ DVOUSTRANA 


Videoherní reklama: zajímavá, nápaditá, provokativní 


Pro tentokrát jsme pro vás vybrali všehochuť tiskových inzerátů různých fi- 
rem a také různého stáří. Jako obvykle je spojovacím hlediskem výběru je- 


jich kreativní kvalita. Pro úplnost dodejme, že právě teď běží na stránkách 
odborného tisku docela zajímavá diskuse, zda je účinnější reklama tzv. ima- 
geová (což jsou převážně případy, které se líbí nám a které vídáte na této 

ploše), nebo informativní (ukázat v televizi sestřih herních scén). Pro tvůrce 


nepovede, působí to obzvlášť trapně, zatímco na informativních reklamách 
není prakticky co zkazit. Zajímalo by nás, co si o tom myslíte vy, jimž jsou ty- 
to inzeráty převážně určeny. Případné názory zasílejte do Schránky. 


JEDINĚ TY TOMU MŮŽEŠ ZABRÁNIT! 
Pro úplnost: na vlajce, kterou drží ten sympaťák na obrázku, stojí: MISTŘI SVĚTA 2002. 

Tato vkusně šovinistická reklama prý existuje v šesti různých motivech pro různá teritoria. 
Bohužel se nám nepodařilo získat další verze. Do příště se ještě pokusíme. 


TISK: 


ZADAVATEL: SCEE, FORMÁT: ČASOPISECKÉ JEDNOSTRÁNKY 


THE TRUE MASTER p P 
ONLY ENGAGES . + 
WORTHY OPPONENT IS K: 


ZADAVATEL: CAPCOM EUROPE, FORMÁTY: JEDNO A DVOUSTRANA 


ha 
LIFE WITHOUT RESIDENT EVIL, 


Ná 4 


PRAVÝ MISTR SI HLEDÍ JEN ROVNOCENNÉHO SOUPEŘE ŽIVOT BEZ RESIDENT EVILA. 


HORKÝ BRFTNEOR Klademe profesionálům ožehavé otázky 
MAJÍ VÝSTAVY TYPU E3 JEŠTĚ NĚJAKÝ 


MAJI VYS 
Proč letos pojedete na E3? 


9 - “ i V E 
VÝZNAM? 
Na které PS2 hry se Čím se na výstavě Čím podle vás videoherní průmy- 
nejvíce těšíte? představíte vy? sl obohacují výstavy typu E3? 


Mají tedy výstavy 
jako E3 stále ještě 
smysl? 


Na E3 budeme ukazovat dvě 
hry, na kterých jsem se osobně 
podílel. Jsou diametrálně odliš- 
né: Spyro: Enter The Dragonfly 
a The Thing. Obě tyto hry vyjdou 
ve verzích pro PlayStation 2. 


Nejen já pojedu letos na E3, abych tam 
předvedl svoje nové hry, na kterých jsem ce- 
lý rok pracoval s velmi talentovanými lidmi. 
Také předpokládám, že se tam osobně set- 
kám s různými lidmi z branže, a v neposled- 


Jsem moc zvědavý na novou 
hru od Insomniac, což je tým, 

který považuji za jeden z nejta- 
lentovanějších v branži. Jsem 

si skoro jist, že ta hra (Ratchet 
© Blank - pozn. red.) bude mi- 
mořádná! 


Je to jedinečná příležitost sejít se jako speci- 
fická komunita, setkat se s lidmi, kteří mají 
velmi podobné zájmy, a získat od nich cen- 
né informace o tom, co všichni děláme. 
Myslím si, že každý z nás tam jede v naději, 
že objeví něco nového a jedinečného, ať už 
jde o hry, technologie nebo metodu práce, 
která šíří naši tvorbu mezi dosud nedotčené, 


S15] 


sledky práce ostatních vývojářů. 


p | Abych na vlastní oči viděl, jaké jsou nej- 
ŘEDITEL VÝDA novější trendy v našem oboru. Abych se 
ODDĚLEN , setkal s lidmi, kteří pracují se špičkovými 

= technologiemi a mají bohaté zkušenosti. 

Abych objevil vývojáře, kteří nám mají co 

zajímavého nabídnout. 


Upřímně řečeno, nezajímají mě US Open 2002, což je simulátor | E3 může snad spoluurčovat směr, kterým 
tolik konkrétní hry, jako spíš tenisu, Curse: The Eye of Isis se videoherní dobrodružství do budoucna 
trendy. Chci vidět, které žánry a Project ZERO, což jsou survi- vydá... 
letos dominují. A snad ještě víc val horory. Dále představíme 
mě zajímá, které žánry letos vů- Jack the Ripper a Halloween. 
bec zastoupeny nejsou. 


Hlavně abych představil doposud tajnou 
novou hru pro PlayStation 2, na které už 
přes rok pracujeme. 


Nejvíc se těším na Stuntmana, Jak už jsem řekl v odpovědi na Je to jakési gigantické preview následují- 
nového McRaeho, novou hru první otázku, naše hra je dopo- | cího roku a jako takové slouží vývojářům, 
TOCA a dlouho odkládaný Geta- | sud utajená! výrobcům hardwaru a prodejcům. To vše 
way. pod jednou obrovskou střechou, 


PlayStation. 095 


Edward Boon začínal u pinballové divize americké 
společnosti Williams. Osobně designoval šest sto- 
lů, ale již během této práce začal pošilhávat po vi- 
deohrách, a tak byl na vlastní žádost přeložen do 
oddělení coin-op automatů (Midway Games). Zde 
si padl do oka s talentovaným herním designérem Johnem Tobia- 
sem, s nímž vytvořil nový tým, který prosadil u vedení společnosti 
projekt atraktivní bojové hry, jež by mohla konkurovat superpopulár- 
nímu Street Fighteru II. Psal se rok 1990. 
Aby se vymanili z řady imitací Street Fightera, Boon a Tobias se 


rozhodli použít místo kreslené grafiky digitalizované postavičky. Moh- 


li se opřít o nástroje a technologii, kterou Williams již dříve použil při 


tvorbě her jako Narc nebo Terminator 2. Tvůrci se rozhodli pro co nej- 


větší postavy, aby na první pohled zvýraznili tuto odlišnost. Přáli si 
spojit svou hru s nějakou známou celebritou, s někým skutečným, 
kdo by svým bojovým uměním vše zaštítil. Za tímto účelem kontakto- 
vali agenty tehdy populárních herců Stevena Segala (mistr aikida) 

a Jean-Claude Van Damma, avšak neuspěli, protože podobný nápad 
dostala dřív konkurence a oba herce si smluvně zajistila. Tento ne- 
zdar zásadním způsobem ovlivnil následnou podobu hry. Boon a To- 
bias se rozhodli vytvořit vlastní specifický svět, ve kterém by se jejich 
hra odehrávala. Vymysleli si jakousi mytologii, v jejímž rámci existují 


evoluce 


a|Kombat 


jednotlivé charaktery. Ty mají spletité vzájemné vztahy a každý z nich 
vstupuje do turnaje, z něhož vzejde reprezentant Země v boji se zlým 
vesmírným monstrem, s osobní motivací. Nalezneme mezi nimi Liu 
Kanga (jehož očividnou inspirací je Bruce Lee), Raidena, božskou 
postavu vládnoucí bleskům, dva nindži-mystiky (Scorpion a Sub-Ze- 
ro), zvláštní agentku Sonyu Blade, zločince s plechovým obličejem 
Kana a filmovou hvězdu Johnnyho Cage. Pravě Cage představuje na- 
podobeninu celebrity, o kterou se tvůrci hry původně ucházeli. 
Street Fighter II ukázal význam skrytých bonusů. Proto se do hry 
dostal třetí nindža: Reptile. Boon vzpomíná: „Řekli jsme si, že Reptile 
se bude objevovat velmi vzácně, takže ho na vlastní oči spatří jen zlo- 
mek hráčů a ti pak o něm budou vyprávět ostatním a vytvoří jakousi 
motivaci zkoušet hru co nejčastěji. Jeho výskyt nebyl zcela náhodný: 
museli jste porazit řadu soupeřů bez zaváhání, předvést alespoň jed- 
nu fatalitu a navíc jste museli doufat, že něco proletí v jedné z arén 
Boon a Tobias nazvali svou hru Mortal Kombat. Původ názvu je neji- 
stý, ale všeobecně panuje přesvědčení, že název naráží na zvláštní chva- 
tyzvané „fatality“. Za určitých podmínek bylo možné dorazit již poražené- 
ho soupeře speciálním kombem, které vyústilo ve zvláště brutální a krva- 
vý úkon. Kano vyrve soupeři z hrudi srdce, Scorpion jej „vykostí“ vytaže- 
ním páteře atd. Přitom na všechny strany stříká animovaná krev a objeví 
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VIZITKA 


Název: 
Mortal Kombat 
Rok výroby: 1992 


SYSTÉMY: 

Konverze 

v letech 1992-1995: 
Mega Drive, Genesis, 
Game Gear, Super NES, 
PC-DOS, Game Boy 

a Macintosh 


Vývoj: Midway Games 
Design a kód: 

John Tobias 

a Edward Boon 


se nápis FATALITY! Ani samotní tvůrci netušili, jaké oblibě se bude tato 
stalo otázkou hráčské cti. Často bývaly k vidění scény, kdy hráče obklo- 
poval dav přihlížejících v naději, že uvidí nějakou zvláště krvavou akci. 

Když byl Mortal Kombat v roce 1992 uveden do arkád, stal se 
přes noc obrovským hitem a brzy se díky konverzím společnosti Acc- 
laim dostal i na domácí konzole a PC. Hra putovala na obě konku- 
renční konzole: Mega Drive od Segy a Super NES, Ovšem ve verzi pro 
Nintendo bylo kvůli striktním pravidlům výrazně omezeno násilí, při- 
čemž fatality byly vypuštěny zcela. Celkově se Acclaimu podařilo pro- 
dat neuvěřitelných 6,5 milionů cartridgí, ale sterilní verze pro SNES 
byla několikanásobně méně úspěšná než verze pro Mega Drive 
a podle názoru některých dějepisců videoher svým dílem přispěla 
k tomu, že se příznivci Nintenda od něj začali odvracet. 

Dodejme ještě, že Mortal Kombat, spolu s Doomem a Night 
Trap, byl jednou z her, která rozpoutala širokou diskusi o násilí ve vi- 
deohrách, což ve svém důsledku vedlo k přijetí systému věkových ka- 
tegorií, a to nejdříve v USA a později i v Evropě. V základní řadě vyšly 
další tři regulérní díly (Mortal Kombat 4 měl poprvé 3D grafiku, vyšel 
poprvé pro PlayStation a zcela propadl v konkurenci japonských bo- 
jovek). Právě teď je v přípravě nový díl, Mortal Kombat: Deadly Alli- 
ance, o kterém přinášíme velmi žhavé info v TNT tohoto čísla. I 


MORTAL KOMBAT 
(MIDWAY, 1992) 


Obrovská popularita udělala z jinak 
průměrné bojovky kauzu, 

kterou projednával dokonce 
americký Kongres, 


» 
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THRILL KILL (PARADOX, 
VÝVOJ BYL ZASTAVEN) 

Na tradici MK chtěla navázat tato brutál- 
ní bojová hra pro PlayStation, která ob- 
sahovala sadomasochistické prvky. Pro- 
jekt byl vydavatelem nakonec zrušen 


a nahrazen hrou Wu-Tang: 
Taste the Pain > > 


STATE OF EMERGENCY 
(ROCKSTAR, 2002) 
Nejnovější zjevení krvavé hry sází 
podobně jako MK na kontroverzní 


brutalitu, byť v pravém slova smys- 
lu nejde o klasickou bojovku. 


ČERVEN 2002 Žánr 


Akira Psychoball Pinball 
Barbarian Bojovka 
Britney's Dance Beat Rytmická akce 


Commandos 2: Men Of Courage Strategie 

F1 2002 Závodní sim 
Fireblade Bojový sim 
Freekstyle Extrémní sport 
Freguency Rytmická akce 
Jimmy White's Cueball World Kulečník 

Le Tour De France Cyklistika 
Master Rallye Rallye 

Medal Of Honor: Frontline FPS 

NASCAR Heat 2002 Závodní sim 
Premier Manager 2002 Manažer 
Prisoner Of War Strategie 
Smash Court Tennis Pro Tour Tenis 
Spider-Man Akce 

Star Trek Voyager: Elite Force FPS 
Eriksson's World Cup Challenge Fotbal 
Eriksson's World Cup Manager Manažer 
TOCA Race Driver Závodní sim 
V-Rally 3 Rallye 


Ape Escape 2 Plošinovka 
Colin McRae Rally 3 Rallye 
Everblue Adventura 
F355 Challenge Závodní sim 
IronStorm FPS 

Kelly Slater's Pro Surfer Extrémní sport 
Onimusha 2 Adventura 
Project ZERO Adventura 
Reign Of Fire Akce 
Stuntman Závodní akce 
Summoner 2 RPG 

Taz Wanted Plošinovka 
Tekken 4 Bojovka 

The Thing Adventura 
This Is Football 2003 Fotbal 
Transworld Surf Extrémní sport 
Turok Evolution FPS 


Batman: Dark Tomorrow Akce 

Big Mutha Truckers Závodní akce 
Blade 2 Akce 

Broken Sword: The Sleeping Dragon © Adventura 
Bruce Lee: Ouest Of The Dragon Bojovka 


Onimusha 2: Přemostí 
léta 1540 a 2002. 


Conflict: Desert Storm Bojový sim 
Endgame Světelná pistole 
Formula One 2002 Závodní sim 

GT Concept 2002: Tokyo-Geneva Závodní sim 

Lilo © Stitch Plošinovka 
Space Channel 5 v2 Rytmická akce 
Tiny Toons Adventure Plošinovka 


Gravity Games Extrémní sport 
Gumball 3000 Závodní arkáda 
Mat Hoffman's Pro BMX 2 Extrémní sport 
Minority Report Akce 


Aliens: Colonial Marines FPS 
Alpine Racer 3 Závodní arkáda 
Auto Modellista Závodní arkáda 


Kalendář 


Vyčerpávající přehled oznámených her pro PlayStation 2 


Vydavatel 
Infogrames 
Virgin Interactive 
THO 

Eidos 

EA 

Midway 

EA Sports Big 
SCEE 

Virgin Interactive 
Konami 
Microids 

EA 
Infogrames 
Infogrames 
Codemasters 
SCEE 
Activision 
Codemasters 
3D0 

3D0 
Codemasters 
Infogrames 


ČERVENEC 2002 


SCi 
Empire 
SCEE 
SCEE 
SCEE 
SCEE 
Swing 


SRPEN 2002 


Midway 
Sci 
Activision 
Activision 


ZÁŘÍ 2002 


SCEE 

Codemasters 
Capcom 

SCEE 

Wanadoo 

Activision 

Capcom 

Wanadoo 

Bam! Entertainment 
Infogrames 

THO 

Infogrames 

SCEE 

Universal Interactive 
SCEE 

Infogrames 

Acclaim 


ZBYTEK ROKU 2002 


EA 

SCEE 

Capcom 
Kemco 

Empire 
Activision 
Dosud neurčen 


Universal Interactive 


FPS - Střílečka v první osobě (First-person shooter); RPG - Hra na hrdiny (Role-playing game) 


Club Football 

Dead To Rights 

Dekavoice 

Dino Crisis Survivor 3 

Dinoz 

DrMuto 

Dragonkind 

Duke Nukem Forever 

Ecks Vs Sever 

EverOuest Online Adventures 
Falcone: Into The Maelstrom 
Freaky Flyers 

Futurama 

Gungrave 

Hidden And Dangerous 2 
Inguisition 

Jo Jo's Bizarre Adventure 5 
Judge Dredd Vs Judge Death 
Jurassic Park: Project Genesis 
Kengo II 

Kingdom Hearts 

Tomb Raider: The Angel Of Darkness 
Legion: Legend Of Excalibur 
LMA Manager 2003 

Lord Of The Rings 

Malice 

Mercedes Benz World Racing 
Mortal Kombat: Deadly Alliance 
MX2003 

NHL Hitz Combo 

No-One Lives Forever 
Pac-Man World 2 

Pillage 

Pride FC 

Primal 

Ratchet 8 Clank 

Rayman 3 

Red Dead Revolver 

Red Fakce 2 

Return To Castle Wolfenstein 
RoboCop 

Robotech: Battlecry 

Rocky 

Run Like Hell 

Scooby-Doo: Night Of 100 Frights 
SOCOM: US Navy SEALs 
Soul Calibur 2 

Spyro The Dragon 4 

Starsky 4 Hutch 

Star Trek: Shattered Universe 
Star Wars Bounty Hunter 
Superman: Shadow Of Apokolips 
Tenchu 3 

The Getaway 

The Lost 

The Scorpion King 

The Terminator 

TimeSplitters 2 

Total Immersion Racing 
Travis Pastrana's Pro MotoX 
Twin Caliber 

Vex 

Wreckless 

Wolverine's Revenge 

World Rally Championship 2 
XII 

X-Men: Next Dimension 


Fotbal 

Akce 
Adventura 
Světelná pistole 
Plošinovka 
Adventura 
Adventura 
FPS 

FPS 

RPG 

FPS 

Letecká akce 
Adventura 
Akce 

Akce 
Adventura 
Akce 

FPS 

Manažer 
Bojovka 

RPG 
Adventura 
Strategie 
Manažer 
Adventura 
Plošinovka 
Závodní sim 
Bojovka 
Motorky 
Lední hokej 
FPS 
Plošinovka 
RPG 

Bojovka 
Adventura 
Adventura 
Plošinovka 
Adventura 
FPS 

FPS 

FPS 

Mech akce 
Box 

Akce 
Plošinovka 
Bojový sim 
Bojovka 
Plošinovka 
Závodní akce 
Vesmírná akce 
Adventura 
Akce 
Adventura 
Závodní akce 
Adventura 
Akce 

Akce 

FPS 

Závodní akce 
Extrémní sport 
Akce 
Plošinovka 
Závodní akce 
Akce 

Rallye 

FPS 

Bojovka 


Codemasters 
SCEE 

SCEE 

Capcom 

PPG 

Midway 

Dosud neurčen 
Rockstar 
Bam!Entertainment 
Dosud neurčen 
Virgin Interactive 
Midway 

sci 

Sega 

Take 2 
Wanadoo 
Capcom 

Dosud není určen 
Universal Interactive 
Ubi Soft 

SCEE 

Eidos 

Midway 
Codemasters 

EA 

Sierra 

TDK 

Midway 

THO 

Midway 

Fox 

SCEE 

Dosud není určen 
THO 

SCEE 

SCEE 

Ubi Soft 
Capcom 

THO 

Activision 

Titus Interactive 
TDK 

Rage 

Interplay 

THO 

SCEE 

SCEE 

Universal Interactive 
Empire 

Interplay 
Activision 
Infogrames 
Activision 

SCEE 

Dosud neurčen 
Universal Interactive 
Infogrames 
Eidos 

Empire 
Activision 

Rage 

Acclaim 
Activision 
Activision 

SCEE 

Ubi Soft 
Activision 


PSe ŽEBŘÍČKY 


VELKÁ BRITÁNIE 


1.2002 FIFA World Cup (EA Sports) 


2 LMA Manager 2002 (Codemasters) 


3 Grand Theft Auto 3 (Take 2) 
4 Gran Turismo 3 Platinum (SCEE) 
5 Metal Gear Solid 2 (Konami) 


6 Tekken Tag Tournament Platinum 


(SCEE/Namco) 
7 State of Emergency (Take 2) 
8 Tony Hawk's Pro Skater 3 
(Activision) 
9 Max Payne (Take 2) 


10 10. Star Wars: Starfighter Platinum 


(LucasArts) 
(Charttrak, ke dni 4. května 2002) 


USA 


1 Spider-Man: The Movie (Activision) 


2 Grand Theft Auto 3 (Rockstar) 

3 Gran Turismo 3 GH (SCEA) 

4 Final Fantasy X (Sguare EA) 

5 Metal Gear Solid 2 (Konami) 

6 Twisted Metal: Black GH (SCEA) 
7 Max Payne (Rockstar) 

8 Virtua Fighter 4 (Sega) 


9 Tony Hawk's Pro Skater 3 (Activision) 


10 All Star Baseball 2003 (Acclaim) 
(Amazon, ke dni 9. května 2002) 


FRANCIE 


1 2002 FIFA Coupe Du Monde (EA Sports) 


2 Grand Theft Auto 3 (Take 2) 

3 Pro Evolution Soccer (Konami) 
4 Shadow Hearts (Midway) 

5 Metal Gear Solid 2 (Konami) 


6 Dynasty Warriors 3 (THO) 


7 Knockout Kings 2002 (EA Sports) 


8 Ico (SCEE) 

9 State of Emergency (Take 2) 
10 Ace Combat 04 (SCEE) 
(Micromania, ke dni 6. května 2002) 
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TEXTÉ Move: DR. FRANKENSTEIN NEJML: 


Náš externí spolupracovník z akademických kruhů pro vás v každém čísle 
připravuje model dokonalé videoherní postavičky. Měla by být připravena 

zdolat jakoukoli hru zvoleného žánru. Máme tu čest vám představit naše 

přišlo na svět v kulometném hnízdě a vyrůstalo v tanku. 


dítě války - 


IDEÁLNÍ p Bo 


1. Pěstěné stříbřitě obarvené vlasy 
Raidena z Metal Gear Solidu 2 jsem 
zvolil jako výchozí bod, Existuje nadě- 
je, že by si ho mohli splést s ženskou 
a poslat do bezpečí domova, daleko 
od odporné války, 


2. Tohle vypadá šíleně i podle mých 
vlastních měřítek: jako boty slouží pá- 
rek tanků z Army Men. Výsledek je 
úchvatný..., pěchota 

i dělostřelectvo poprvé v dějinách lid- 
stva v jedné osobě! 


3. Jediné, co se mi hodilo do krámu 
z Hvězdných válek, byl 

Force Shield (Jedi Starfighter). Super- 
válečník jej aktivuje vždy, kdy je po 
ruce šikovný keřík, a může se bez 
obav ze zákeřností kategorie 
střelá/granát/šrapnel vymočit. 


4. Příšemmý engine ze hry Shadow of 
Zorro si'užil svých 15 minut slávy. 
Díky němtu'vás nikdy nikdo netrefí, 
ani kdyby stál tři metry od vás a mířil 
sniperkou na svítící terč instalovaný 
ve středu vaší hrudi. 


5. Dlouhé nohy (a také trenýrky) cha- 
rakterů z NBA Street nemusí sloužit 

jen k výskokům tři metry nad koš. Při 
šlápnutí na minu se sice utrhnou úpl- 
ně stejně jako ty obyčejné, ale výška 

postavy zaručí bezpečnou vzdálenost 
životně důležitých orgánů od exploze. 


6. Dlouho jsem přemítal o nesmírně 
otravném společníkovi v boji, jehož se- 
bevražedným útokem (s výbušninami 
na těle) by člověk zabil dvě mouchy 
jednou ranou: zaskočil by nepřítele 

a zbavil by se ukecaného otrapy. Jasně 
zvítězil Daxter ze hry Jak © Daxter. 


snanoumssšue 


RELLEST 1 


7. Strategicky důležitou zbraní by 
měla být flétna z Herdy Gerdy. Použít 
by se dala k vytvoření stáda po zuby 
ozbrojených vojáků nepřítele a jejich 
následnému shromáždění v zajatec- 
kém táboře. Případně může posloužit 
k zahrání mírové melodie, když vám 
dojde munice. 


8. Torzo Pandy ze hry Tekken Tag: 
i ten nejničemnější nepřítel si 
dvakrát rozmyslí, zda má vystřelit 
na silně ohrožený živočišný druh. Ť 
Během bojů v Číně by to ovšem tak 

efektivní asi nebylo. / | 


naseěduRusUS H 
senW“BREDEO SU 
nánnešemu 


sosošpazAS= 


9. Dárcem hlavy (a mozku uvnitř) 
se stal Alex Ferguson, trenér týmu | 
Manchester United (Player 
Manager 2002). Jeho vyzrálá £ 
strategie a efektivní taktické + | s. 
myšlení by našeho válečného hr- / .. 
dinu brzy dovedly k vysokým dů- 
stojnickým postům. Pak by mohl 
začít jednat o lukrativních pře- 
stupech nejkvalitnějších vojáků 
z nepřátelského tábora. 


10. Válčení, to je převážně 
manuální záležitost, proto 
jsem obzvlášť pečlivě vybíral 
ruce. Volba nakonec padla 
na Samanosukeho (z Oni- 
muhshi), díky jehož rukám 
bude náš charakter moci 
vstřebávat energii 
z padlých vojá- 
ků do dlaně 

a díky ní upgra- 5 
dovat svou pi- . 
stolku 

v atomovou 
pumu. 
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Golden Sun 
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Super Mario World: 
Super Mario Advance 2 
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Card Game 
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BINAL PINTISTX 


Pikmin 
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F-Zero: 
Max. Velocity 
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Legend of Zelda: 
Ages of Ages 
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Spiderman 2 
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Virtua Fighter 4 
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Formula One 
2001 


Universal 
Studios 


ROBOCOP 
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CRAZY TANI- 
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This Is Football 
2002 


Crazy Taxi 


Poconou 


2002 
FIFA WORLD CUP 


STAR. WARS 
PROGUE 
LEABDEH 


Star Wars Rogue 
Sguadron II 


International 
Superstar Soccer 


Driver 
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Gran Turismo 3 
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Harry Potter Grand Theft Medal of Honor Heroes of Might Europa FIFA 2002 The Sims Wizardy 8 
Auto 3 Allied Assault A Magic IV. Universalis II World Cup Vacation 
PRODEJNY O-SHOP: 
P Zábavní Centrum CČM, Chlumecká 8, 198 00 Praha 9 
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| o Pa Dětský Dům, Na Příkopě 15, 110 00 Praha 1 
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Light Magnifier (GBA) | Mega Memory Card (PS One) © BlueThunder Racing Wheel | Storm Chaser GamePad 


(PS One, PS2) (PS One, PS2) 


www.gshop.cz 


Zasíláme na dobírku do 48 hodin - tel. 02 / 81917766 
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digitální Eden. Ecco the Dolph 
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